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Vizawrite 128 Classic 





Wie der C 64 durchden C 
128 einen »großen Bruder« 
erhalten hat, so gibt es nun 
auf dem C 128 auch einen 
Nachfolger des Textverar- 


Bedienungsfreundlichkeit 
wie beieinem Personal Com- 
puter, Windows, Taschen- 
rechner und Rechtschreib- 
hilfe sind nur einige Mög- 


lichkeiten dieses Pro- 
gramms. Lesen Sie selbst! 


beitungsklassikers Vizawri- 
te 64: Vizawrite 128 Classic. 


) Print Disk Link 


zawite Kassicd € 


‚Nachfolger. ‚des für den ( 64 seit lang 
in.einer. vollig. überarbeiteten Version sEarhtE er 
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Lohnen sich Farbdrucker? 


tungt 
= Drop-Down. Henis. ee beim Anigad 
- Hail-Horge Funktiond 
- Pechenfunktion in Textt 
= Schnittstelle ZUp. Batenvergttungt 
- Autosatische Seitennumserrierung 
ERIEIE finpassungen an verschiedene Druckerd 


künstler« sind, und mit wel- 
chen Kosten für das farbige 
Drucken gerechnet werden 
muß. Wir stellen ein Modul 
vor, mit dem Sie garantiert 
aus jedem Programm eine 
Hardcopy anfertigen können. 


Unser Testbericht der 
wichtigsten Farbdrucker al- 
ler Konstruktionsprinzipien 
gibt Antwort. Lesen Sie, ob 
nun Thermo-Transfer- oder 
Nadel-Matrixdrucker die 
empfehlenswertesten »Farb- 
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Der »Epson-Plotter« — 
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Grafik und Animation 
auf Großrechnem 


Grafik-Computer werden 
immer schneller und lei- 
stungsfähiger. Auflösungen 
von bıs zu 4096 x 4096 Bild- 
punkten mit mehr als 4096 
darstellbaren Farbkombina- 
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Antı C 128-Poke 


Neue Befehle und Tricks für 
den C 128 


Tips und Tricks für Profis 
»POKE-Liste« 


Hardcopy für Star SG 10, 15 


Basic-Programme im 
$C000-Bereich 


Grafikzeichen in der ID 


Hypra-Platos und Gönrlitz- 
Interface 


Computer-Logbuch 
Absturz-POKEs 
Sortierroutine 


SMON verbessert 


Basıc-Programme ım Interrupt 


Module für Hypra-Basic 





tionen sind heute kein Pro- 
blem mehr. Computer die- 
ser Art werden für Filmpro- 
duktionen und für Werbe- 
zwecke eingesetzt. Waskann 
der Commodore 64? 
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Disk-Wizard 


Für fortgeschrittene C 64- 
Fans gehört ein guter Disket- 
tenmonitor längst zu den un- 
entbehrlichen Hilfsmitteln 
beim Programmieren. Wenn 
dieser dann auch noch das 
Directory sortieren kann, um 
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so besser. Unser Disk-Wı- 
zard bietetneben dieser und 
vielen weiteren Funktionen 
auch die Möglichkeit, verse- 
hentlich gelöschte Disketten 
wieder zu restaurieren. Ein 
echtes Listing des Monats! 
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SOFTWARE-HILFEN 
Tips und Tricks zu 
Superbase 64 (Teil 2) 


64'er-EXTRA 


Datenfernübertragung und 
Mailboxliste 92 
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Tips und Tricks zu Vizawrite 64 17] 
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MIT ZUVERSICHT ... 


geht's weiter in der Computerbranche. Dies ist zumin- 
dest das Fazit, das man aus der größten europäischen 
Computerfachmesse, der CeBIT (Centrum für Büro- 
und Informationstechnik) in Hannover, ziehen kann. Äl- 
len Unkenrufen zum Trotz geht es nicht bergab, son- 
dern im Gegenteil: Es scheint sich ein neuer Boom, ins- 
besondere im professionellen Bereich anzubahnen. 

Datenfernübertragung, noch mehr Computer-Power 
auf noch weniger Raum und je nach Produktgruppe 
mehr oder weniger starke Preissenkungen waren in 
Hannover die Themen. 

Einer der am stärksten umlagerten Stände war der 
von Commodore. Nichts war mehr zu spüren von den 
Gerüchten der letzten Monate bezüglich der finanziel- 
len Sıtuation von Commodore; Euphorie bestimmte das 


Bild. Die Hauptattraktion war der Amiga, SBAER In 
ur erhäl 


jetzt endlich offiziell feststeht: 5595 Mark. Dafür & 

man einen Amiga mit 512 KByte RAM, 256 KByte ROM, 
einem Diskettenlaufwerk mit 880 KByte Speicherkapa- 
zität, Farbmonitor und Maus. Für alle, die noch ein we- 
nig warten wollen: In deutscher Version soll es den 
Amiga ab Sommer diesen Jahres geben. Auf den für 
den privaten Anwender doch recht hohen Preis ange- 
sprochen meinte man bei Commodore, es seinicht aus- 
zuschließen, daß es einmal einen preiswerteren Com- 
puter geben könne, der über viele der tollen Grafik- 
und Soundeigenschaften des Amiga verfügen werde. 

Laut Commodore sei mit dem C 128 die erfolgreich- 
ste Einführung eines Commodore-Computers gelun- 
gen: Innerhalb von nur 6 Monaten seinen 600000 Com- 
modore 128abgesetzt worden, 75000 davon in Deutsch- 
land. 

Nach wie vor ist der Commodore 64 der am meisten 
verkaufteste Computer in Deutschland — und so 
scheint’s auch zu bleiben: Verkaufszahlen der letzten 
Monate und Vorbestellungen sprechen eine deutliche 
Sprache. Doch dies scheint Commodore nicht genug 
zu sein: Speichererweiterungen und ein neues Be- 
triebssystem sollen den meistverkauftesten Computer 
der Welt noch interessanter machen. 

Was es ım Detail an neuen, interessanten Produkten 
auf der CeBIT zu sehen gab und welche Trends wir in 
Hannover festgestellt haben, lesen Sie in dieser und 
noch ausführlicher in der nächsten Ausgabe. 


ut 


Michael Scharfenberger, Chefredakteur 
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COMPUTER IN 








HANNOVER 


Erstmals wurde auf der Hannover-Messe nur die Ce- 
BIT (Gentrum für Büro- und Informationstechnik) ver- 
anstaltet. Ein voller Erfolg, wie sich herausstellte. Ein 
wesentliches Thema: Was macht Commodore? 


(3 hat zur Hanno- 
ver-Messe wieder einmal 
rechtzeitig kräftig am Preis- 
karussell gedreht. Wurde in un- 
serem Testbericht zum Amiga in 
der Ausgabe 3/86 noch ein Preis 
von 5900 Mark zuzüglich MwSt. 
genannt, gab Commodore auf 
einer Pressekonferenz bekannt, 
daß der Amiga in der vorläufi- 
gen NTSC-Version jetzt zu 4908 
Mark ohne MwSt. (5595 Mark mit 
MwSt.) zuhaben sein wird. Sollte 
unser damaliger Titel Viel Com- 
puter für viel Geld« etwa Ein- 
druck gemacht haben? 

Ebenfalls gesenkt wurden die 
Preise für die PC-Serie. Erstaun- 
Ham °" die Ausstattung wur- 

e weiter verbessert. So kostet 
der PC 10-II, nun standardmäßig 
mit512 KByte RAM, 2Floppylauf- 
werken, 12-Zoll-Monochrom- 
Monitor, einer Farb- und Mo- 
nochromkarte, RS232- und Cen- 
tronics-Schnittstelle 3504 Mark 
ohne MwSt. Der PC 20-II wird 
mit einer 20-MByte-Festplatte 
(statt bisher mit 10 MByte) und 
ebenfalls mit der neuen Farb- 
grafikkarte für 5259 Mark ohne 
MwSt. angeboten. Für Schulen 
und Universitäten gibt es ein be- 
sonders interessantes Ängebot: 
Der PC 10-II kostet 3196 Mark 
und der PC 20-II 4796 Mark inkl. 
MwSt. 

Ebenso wie die PC-Serie wur- 
de auch der neue Commodore 
AT im Werk Braunschweig ent- 
wickelt und wird auch dort pro- 
Auziert. Damit hat sich Commo- 
dore Deutschland GmbH zum 
größten deutschen PC-Herstel- 
ler gemausert. Der Commodore 
AT wird ebenfalls zu einem kon- 
kurrenzlos niedrigen Preis-/Lei- 
stungverhältnis angeboten: Aus- 
gestattet mit 640 KByte RAM, ba- 
sierend auf dem 80286 Prozes- 
sor mit 6 MHz, einem 5%-Zoll- 
Laufwerk mit 1,2 MByte, einer 20- 
MByte-Festplatte, einer Farb- 
grafikkarte (640 x 200 Punkte in 
16 Farben) und einem 14-Zoll- 
Monitor kostet der Commodore 
AT 9995 Mark inklusive MwSt. 
Damit ıst Commodore wieder 
einmal der einzige namhafte PC- 
Hersteller, mit einem unwahr- 


scheinlich günstigen Preis-/Lei- 
stungsverhältnis. Zwar gibt es 
billigere koreanische oder tai- 
wanesische Anbieter, die lassen 
allerdings das von Commodore 
gebotene Leistungs- und Servi- 
ceangebot vermissen. 

Die Commodore Büromaschi- 
nen GmbH hat einen Koopera- 
tionsvertrag mit der Markt & 
Technik Verlag AG geschlossen, 
nach dem diese sofort die Pro- 
duktion und Vermarktung der 
Computerbücher über Commo- 
dore-Computer übernimmt. 
Darın eingeschlossen sind 
Einsteiger- und Profiliteratur für 
C 64, C 128, PC 10/PC 20 und zu- 
künftig auch Amiga und Com- 
modore AT. Die ersten Titel der 
erweiterten Reihe werden ın 
den nächsten Wochen erschei- 
nen. (aa) 


Zubehör wird 
preiswerter 


Einer der erfreulichsten 
Trends der Hannover-Messe: Zu- 
behör für Computer wird preis- 
werter. Für Diskettenboxen, 
Druckerständer, Staubschutz- 
hauben, Reinigungsdisketten 
und was es sonst noch an Zube- 
hör gibt, muß man immer weni- 
ger auf den Ladentisch legen. 
Ausgelöst wurde dieser Preis- 
rutsch durch mehrere Zubehör- 
Anbieter aus dem HiFi und 
Vıideo-Markt. Hier versucht man 
sich in neuen Märkten zu eta- 
blieren. Gerade die bei Disket- 
tenboxen doch recht mutige 
Preisgestaltung (es gehört schon 
Mut dazu, bis zu 70 Mark für so 
eine Box zu verlangen) wird ei- 
ner kundenfreundlicheren Platz 
machen. Konkret dürfte man 
schon bald in Kaufhäusern für 
knappe dreißig Mark eine ab- 
schließbare Diskettenbox für 80 
Disketten erhalten. Bei »Klein- 
zeug« wird die Set-Lösung at- 
traktiver. Ein Beispiel wäre ein 
Reinigungsset mit Reinigungs- 
diskette, -flüssigkeit und 
-tüchern für unter zwanzig Mark. 


(bs) 
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NEUES MERLIN- 
DRUCKERINTERFACE 


Von Merlin gibt es ein neues 
Commodore-Interface für viele 
Centronics-kompatible Druk- 
ker. Laut Anleitung kann das In- 
terface über DIP-Schalter einge- 
stellt werden auf: Epson FX-80, 
RX-80, Panasonic KX PIO090, 
P1091, P109, Star SG-10/15, 
SD-10/15, SR-10/15., Geosoft 
10/15, Seikosha SP 800, SP-1000A, 
C. Itoh Riteman F+, II, 15, Shinwa 
Micro Graphik, Macrotron 
Speedy 100-80, Synelec M-Data 
100, DMP 1000/1 P Mirwald 
BX-100, Fujitsu DPMG 9, Oki Mic- 
roline 92/93, 182 und den Okıma- 
te 20. Natürlich arbeitet das 
Merlin-Interface auch mit 
Druckern zusammen, die zu den 
aufgeführten kompatibel sind. 
Das Merlin-Face kennt 15 Sekun- 
däradressen. Die »0« und »7« Si- 
mulieren die Commodore-Druk- 
ker MPS801/803. Mit 8 und 9 
wird der C 64-Zeichensatz ohne 
Steuerzeichen, aber mit Umlau- 
ten für die entsprechenden C 
64-Zeichen gedruckt. »15« ist der 
Befehlskanal des Interfaces. Die 
Sekundäradressen 2 und 3 sind 
für Typenraddrucker gedacht: 
Alle Zeichen des C 64, die in 
ASCII- Zeichen umgewandelt 


Bild 1. Das Bitel von Siemens 


Einen Katalog mit einem An- 
gebot vom Akustikkoppler bis 
hin zum Bürostuhl ist bei Comli- 
ne erhältlich. Das Themenge- 
biet umfaßt sehr viele Produkte 
rund um die Datenkommunika- 
tion. (09) 
Info: Comline GmbH, Klingsorstr. 2, 8000 
München 81 
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werden können, werden an den 
Drucker geschickt. Die Steuer- 
zeichen mit den Codes 0-31 und 
128-159 werden in Klartext ver- 
wandelt, wenn sie zwischen ÄAn- 
führungszeichen stehen. Alle 
anderen Sekundäradressen 
wirken als Linearkanal, entwe- 
der mit oder ohne einem Line- 
feed nach einem Carriage Re- 
turn. 

Falls ein Programm ein oder 
zwei Sekundäradressen be- 
nutzt, dienicht den gewünschten 
Modus beim Merlin-Interface 
einschalten, kann man diese 
über den Befehlskanal gegen 
andere vertauschen. So kann 
man dem Interface sagen, daß 
es beispielsweise für die Sekun- 
däradresse 0 die Sekundär- 
adresse 8 und für die 7 die 9 ver- 
wenden soll. 

Mit dem »Merlin-Face C+« 
können Buchstaben auch dop- 
pelt hoch gedruckt werden. 
Auch wenn gleichzeitig Fett-, 
Revers-, Breit- oder Schmal- 
schrift eingeschaltet ist. 

Einen Test des Merlin-Interfa- 
ces werden wir in einer der 
nächsten 64'er-Ausgaben brin- 
gen. (hm) 
Info: Merlin Data Elektronik, Kay-Römer- 


feld 14, 8261 Tittmoning, Tel. 08683/7933. 
Preis: 248 Mark inkl. Steckernetzteil. 
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DFÜ-SHOP 


Schalter, Stecker und Schnitt- 
stellenadapter zeigt der Katalog 
von IMK. Der aktive DFU-An- 
wender findet hier die kleinen, 
aber wichtigen Hilfen, um sıch 
das Leben bei der Datenüber- 
tragung zu erleichtern. (09) 
Info: IMK GmbH, An der Eiche 7, 4048 Gre- 
venbroich 2, Tel. 02181/7871 
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Bild 2. Das 15 Dialog 1000 der Deutschen Fernsprecher Gesellschaft (DFG) 
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DIE MULTITELS KOMMEN 


Auf der Hannover-Messe gab 
es die ersten kombinierten Tele- 
fon-/Btx-Geräte zu sehen, die so- 
genannten Multitels. Das sind 
multifunktionale Komforttelefo- 
ne, die nicht nur telefonieren 
können. 

Initiert wurde die Entwick- 
lung der Multitels mit einer Äus- 
schreibung der Deutschen Bun- 
despost für biszu 100000 solcher 
Geräte. Diese Anzahl von Gerä- 
ten will die Post kaufen und für 
etwa 40 bis 60 Mark pro Monat 
an interessierte Btx-Teilnehmer 
verleihen. So hoffen jetzt einige 
Firmen den Zuschlag zu bekom- 
men. Am bekanntesten sind 
wohl die Firmennamen _ Sie- 
mens, Nixdorf und Loewe/Ha- 
genuk. 

Zwei von den Multitels wollen 
wir Ihnen hier kurz vorstellen, 
das »Bitel« von Siemens (Bild ]) 
und das »Dialog 1000« der 

Deutschen-Fernsprecher-Ge- 
sellschaft (Bild 2). 

Das Bitel ist ein recht kleines 
Gerät mit eingebautem Monitor, 
der allerdings nur ein schwarz- 
weißes Bild liefert und deshalb 
nicht alle Fähigkeiten von Btx 
ausschöpfen kann. Wegen sei- 
ner kleinen Abmessungen paßt 
das Bitel aufjeden Schreibtisch. 
Wie alle Multitels, ist das Bitel 
auch ein Komforttelefon mit 


Wahlwiederholung, Telefon- 
und Btx-Nummernverzeichnis. 
Das Bitel kann über eine oder 
über zwei Amtsleitungen ange- 
schlossen werden. Bei zweı 
Amtsleitungen hat man den Vor- 
teil, gleichzeitig »Btx-en« und te- 
lefonıeren zu können, während 
beieiner Ämtsleitung immer nur 
telefoniert oder Btx angewählt 
werden kann. Kosten soll das Bi- 
tel etwa 2500 Mark. Ist einem 
dieser Preis zu hoch, kann man 
es für etwa 80 Mark pro Monat 
auch bei Siemens leihen. 

Ein anderes Multitel ıst das 
Dialog 1000 der DFG. Im Gegen- 
satzzum Bitel arbeitet das Dialog 
1000 in Farbe, vorausgesetzt man 
schließt einen Farbmonitor oder 
Fernseher mit SCART-Eingang 
an. Kosten soll das Dialog 1000 
unter 2000 Mark. Allerdings soll- 
te man hier noch die Kosten für 
den Monitor berücksichtigen, 
der unbedingt nötig ist. 

An das Dialog 1000 kann ein 
Kassettenrecorder zur Speiche- 
rung von Btx-Seiten angeschlos- 
sen werden. Über die Centro- 
nics-Schnittstelle können sie 
auch wieder ausgedruckt wer- 
den. (hm) 


Info: DFG, Frauenbergstr. 35, 3550 Mar- 
burg, Postfach 1240, Tel. 06421/4021 
Siemens, Bereich Textendgeräte, Hof- 
mannstr. 51, 8000 München 70 


= f | = —r O 
= a N 


64er-online.net 


EEE 5 5 _ 1 


Druckertrends 


Wer sich für Drucker interes- 
siert, war auf der CeBIT genau 
richtig. Hier wurden für dieses 
Jahr und möglicherweise sogar 
für länger, die Weichen der 
Druckerwelt gestellt. So scheint 
es nun endgültig festzustehen, 
daß die Zukunft den Laser- 
druckern gehören soll. Überall 
gab esneue, immer kompaktere 
Laserdrucker zu sehen. Preis- 
lich liegen diese Traumdrucker 
allerdingsimmer noch so um die 
10000 Mark. Doch zurück auf 
den Boden der Realität. Bei Ep- 
son hat man mit dem IX-800 den 
Schritt zur Tintenstrahltechnik 
gewagt. Ganz besonders auffal- 
lend beim IX-800 (zirka 2300 
Mark) ist die sehr saubere 
Schrift, die Druckgeschwindig- 
keit und natürlich die nicht vor- 
handene Geräuschunterma- 
lung. Trotzdem vernachlässigt 
Epson den Matrixdrucker- 
Markt nicht — mit dem EX-800 
wurde der vorläufige Höhe- 
punkt der 9-Nadeldrucker vor- 
gestellt (zirka 2000 Mark). Der 
EX-800 druckt bis zu 300 Zeichen 
schnell, kann auf Farbe aufgerü- 
stet werden und läßt sich durch 
elf Tasten komfortabel program- 
mieren. Zwei weitere Trends 
gab es auf der CeBIT: Die Far- 
benflut und die Nadelinflation. 
Fast jeder Druckerhersteller hat 
mittlerweile einen Farbdrucker 
oder zumindest einen Drucker 
mit Farboption im Programm. 
Diese zusätzliche Fähigkeit spie- 
gelt sich glücklicherweise nicht 
in den Preisen wieder — 
Drucker werden immer preis- 
werter. Bei der Anzahl der Na- 
deln haben sich die Hersteller 
anscheinend noch nicht für ei- 
nen neuen- Standard entschei- 
den können, denn entweder 18 
oder 24 Nadeln pro Druckkopf 
werden angeboten. Gleich, wie 
»nadelstichig« ein Drucker auch 
sein mag — eines war klar zu er- 
kennen: Der Matrixdrucker löst 
durch sein exzellentes Schrift- 
bild immer mehr den Typenrad- 
drucker ab, der trotz vieler Be- 
mühungen zu langsam und zu 
laut ist. Welche neuen Typen im 
einzelnen vorgestellt wurden, 
berichten wir in der nächsten 
Ausgabe. (aw) 


Betrifft: 64’er-DO$ 


Die überarbeitete Version 
V3 des 64'er-DOS ist auf der 
Programmservice-Diskette 


zu dieser Ausgabe enthalten. 


Die Druckeransteuerung 
und die OFF-Funktion sind 
nun optimiert. Auch die 
EPROM-ersion des Hard- 
ware-Service wurde aktuali- 
siert. (tr) 
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NEUES CENTRONICS- 
INTERFACE 


Das neue PRINT-64-Interface 
ist durch eine Funktion erweitert 
worden, die das Drucken in 
NLQ auf fast allen nicht NLO- 
fähigen Druckern gestattet. Wei- 
terhin kann man nun alle PRINT- 
64-Funktionen den Sekundär- 
adressen 0 bis 14 frei zuordnen. 





TELEFONMODEM 


Für 300-bit/s-Hacker gibt es 
bei Midas eine von der Post zu- 
gelassene Modulbox für das 
MDB 1200/2 und 1200/3-Einbau- 
modem. Zu dieser Modulbox ist 
auch ein Programm, der Midas- 
Daten-Express, erhältlich. Über- 
tragungsgeschwindigkeiten von 
300 bis 9600 bit/s sollen damit 


Dazu existiert auf der mitgelie- 
ferten Diskette neben der Anlei- 
tung und vielen Hilfsprogram- 
men ein interaktives Menü. Alle 
bisherigen Funktionen sind im 
vollen Umfang erhalten geblie- 
ben, wie HiRes, Koala-Grafik, 
ScreenDump und so weiter. Das 
Interface kostet 315 Mark. (ah) 


Info: Rolf Rocke Computer, Auestr. 1, 5090 
Leverkusen, Tel. (02171) 2624 


dembox für IBM-PC, Siemens 
PC-D, Sperry, Tandon, Victor, 
Nixdorf-PC. (hm) 
Info: Midas Datensysteme, Eschenheimer 


Anlage 28, 6000 Frankfurt 1, ab 15.4.86: 
Flinckstr. 67, Frankfurt 60. 


HOBBYTRONIK 


Vom 23 bis 27. April findet in 
Dortmund die 9. Ausstellung für 
Computer- und Hobbyelektro- 


»gefahren« werden Köilen ONLINE rt. 


Mit einem Selbstwählmodem 
und dem Daten-Express sollen 
Dateien jeder Art vollautoma- 
tisch aus anderen Computern 
abgerufen werden können. Man 
erstellt dazu eine Steuerdatei, 
die das Terminalprogramm ab- 
arbeitet. In einer solchen Steu- 
erdatei steht die Telefonnum- 
mer, die zu einer bestimmten 
Zeit angerufen werden soll. 
Nachdem der Kontakt herge- 
stellt ist, werden durch die Steu- 
erdatei die erforderlichen 
Daten und Kommandos zum Ein- 
loggen und den ÄAbrufder Daten 
an die Gegenstelle übermittelt. 

Das Programm kostet 700 
Mark netto. Programm und Mo- 
dulbox zusammen kosten 1250 
Mark netto. 

Postzugelassen ist die Mo- 


Elektronik-Fans sollen dort die 
Gelegenheit haben, ihre ge- 
brauchten Anlagen, Geräte, 
Bauteile, Werkzeuge, Program- 
me oder Laboreinrichtungen 
anzubieten. Im Rahmen des 
»Elektronik- und Programmark- 
tes« in Halle 4 können beispiels- 
weise Antennen, Mikrocompu- 
ter, Drucker, Meßgeräte etc. an 
den Anfänger weitergegeben 
werden. Der Elektronik- und 
Programmarkt wird am 26. und 
27. April durchgeführt und ist al- 
len Hobbyinteressenten zugäng- 
lich. Wenn Sie sich an der Äus- 
stellung beteiligen wollen, er- 
fahren Sie alles weitere bei der 
Westfalenhalle GmbH, 
Ausstellungsleitung 
4600 Dortmund |, 

Tel. 0231/1204521. 


STARTOOL: DIENSTPRO- 
GRAMME FÜR DEN C 64 


Sybex bietet für 64 Mark ein 
Maschinensprachepaket an. 
StarTool, wie sich dieses Ma- 
schinensprachepaket nennt, 
enthält neben einem Editor ei- 
nen Assembler, einen Reassem- 
bler, einen Maschinensprache- 
monitor und eine Basic-Befehls- 
erweiterung. Ein ausführliches 
Handbuch hilft, die Dienstpro- 
gramme schnell zu verstehen 
und sicher einzusetzen. Bei dem 
eingebauten Editor handelt es 
sich zwar nur um einen zeilen- 
orientierten Editor, der aber 
schon bei der Eingabe eine Syn- 
taxprüfung durchführt. Außer- 
dem können Zeilen durch horıi- 
zontales Scrolling bis zu 80 Zei- 
chen enthalten. Mit StarTool las- 
sen sich bis zu acht Programme 
gleichzeitig editieren. 

Der Assembler enthält viele 
nützliche Funktionen. So lassen 
sich zum Beispiel Programme di- 
rekt in das Floppy-RAM assem- 
blieren. Auch die Verarbeitung 
von Makros ist möglich. 

Der Monitor enthält alle nötı- 
gen Funktionen zum Disassem- 
blieren oder zum Änzeigen des 
Speicherinhalts. Zum Erweitern 
des Monitors befindet sich im 
Handbuch das komplette, doku- 
mentierte Quellfile. Dieses läßt 
sich mit dem Editor ändern und 
mit dem Assembler assemblıe- 
ren. (ah) 


Info: Sybex-Verlag, Vogelsanger Weg Ill, 
4000 Düsseldorf 30, Tel. (02 11) 626441 











DISKETTENBOXEN 


Etwas futuristisch sehen sie 
schon aus, die Diskettenboxen 
von Helit. Die Box für 5%-Zoll- 
Disketten kann 60 Disketten auf- 
nehmen, 30 finden in der Box für 
3%-Zoll-Typen platz. Die Boxen 
gibt es auch für Karteikärtchen 
inden Formaten DIN A6undDIN 
A7. 

Neben Diskettenboxen bietet 
Helit noch Ablagekästen und 
Wagen für Druckerpapier oder 
EDV-Formulare an. (hm) 


Helit, Presswerk Westfalen, Postfach 
1388/89, 5883 Kierspe 1, Tel. (02359) 6640 
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EDNA — FÜR PROFES- 
SIONELLE ANWENDER 


Für 248 Mark erhält man von 
Vizasoft einen sehr komforta- 
blen Editor, der stark an das 

Textverarbeitungsprogramm 
Vizawrite erinnert, einen Äs- 
sembler, der, bis auf die Be- 
handlung von Makros, alle Stan- 
dardbefehle enthält und einen 
Maschinensprache-Monitor. Al- 
le drei Programme befinden 
sich in einem Modul für den Ex- 
pansion-Port.. Die Handhabung 
der Programme ist sehr einfach. 
Auf Knopfdruck kann zwischen 
.den Programmen hin- und her- 
geschaltet werden. Im Liefer- 
umfang befindet sich neben 
dem Modul auch eine Diskette 
mit einigen Hilfsprogrammen. 
Ein sehr ausführliches Hand- 
buch ist ebenfalls dabei. (ah) 


Info: DTM, Bornhofer Weg 5, 6200 Wiesba- 
den, Tel. (061 21) 407989 


ERSTE ERWEITERUNG 
FÜR DEN C 128 


Auch für den C 128 gibt es 
schon eine Erweiterung: Das 
Macro-Basic, »MB Highway« ge- 
nannt, bietet über 200 neue Be- 
fehle. 

Die Macro-Basic-Version für 
den © 128 wird in zwei Varianten 
angeboten: eine für kommerziel- 
le Software-Entwickler und eine 
für Endverbraucher. Die Ent- 
wicklerversion kostet 500 Mark 
mehr als die für Endverbrau- 
cher, denn der Befehlssatz der 
Entwicklerversionen kann indi- 
vıduell zusammengestellt wer- 
den. Bei der Verbraucher-er- 
sıon werden umfangreiche Tools 
geboten: Strukturierte Program- 
mierung, AÄrithmetik-Funktio- 
nen, Befehle zur Stringbehand- 
lung und Tabellenbearbeitung, 
Speicherbefehle (RAM-Files), 
ISAM/VSAM-Dateiverwaltung, 
bis zu echte 15 Windows, 80-Zei- 
chengırafik in vier Formaten, Ba- 
sic 7.0 kompatibel, 40/80-Zei- 
chen-Bildschirmverwaltung, in- 
terruptgesteuerte Unterpro- 
gramme. (og/hm) 
Info: System & Anwender Software Her- 


mann-Josef Bernd, Langgasse 93, 5216 Nie- 
derkassel 5, Preis MB-Highway: 298 Mark 
+ 20 Mark Handbuch 
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TASTATURSCHABLONE 
FÜR C 128 


Auf die aus Kunststoff gefertig- 
te Tastaturschablone sind nützli- 
che Informationen aufgedruckt. 
Neben einer Übersicht der Ba- 
sic-7.0-Befehle findet man auch 
noch vollständige ASCIH- und 

Bildschirmcode-Tabellen, 
CP/M-Funktionscodes, eine Er- 
klärung der Fehlermeldungen 
sowie des C 128-Monitors. Eben- 
falls von Nutzen dürften die 
Sprite- und Bildschirm-Entwick- 
lungs-Formulare sein, die als 
kleine Rastergrafiken aufge- 
druckt sind. Eine POKE- und 
ESC-Code-Liste runden dasBild 
der 36,80 Mark teueren COMPU- 
Mask ab. (dm) 


Info: Idee-Soft, Compumask PC 128, I. Din- 
kler, Am Schneiderhaus 7, D-5760 Arns- 
berg |, Tel. (02932) 32947 


POWER IM 
EXPANSION-PORT 


»The Power Cartridge« ist ein 
neues Modul für den © 64 mit ei- 
ner Vielzahl von Funktionen. Für 
Programmierer sind besonders 
das Toolkit und der Maschinen- 
sprache-Monitor wichtig. Das 
Toolkit bietet alle bekannten 
Standard-Befehle, ebenso der 
Monitor. Da der Monitor keiner- 
lei Speicher des C 64 bean- 
sprucht, kann man miti 


werden, wenn gewünscht, in 
Graustufen übersetzt. 

Eine ganz besondere Eigen- 
schaft der »Power Cartridge« ist 
der »Power-Reset« Bei Druck 
auf einen Knopf am Modul wird 
das gerade laufende Programm 
angehalten. Danach kann man 
den aktuellen Bildschirminhalt 
als Hardcopy ausgeben, einen 
Reset auslösen, den Monitor 
starten oder den Speicherinhalt 
auf Diskette und Kassette spei- 


uadar Eiami =" kann man dann 
i 3 oO 7 
gesamte RAM, inklusive dem n der Stelle weiterarbei- 


RAM unter dem ROM und den 
I/O-Bausteinen, untersuchen 
und verändern. In der »Power 
Cartridge« sind Beschleuniger 
für LOAD, SAVE und VERIFY 
vorhanden, die sowohl Diskette 
(zirka fünfmal) wie Datasette (Zir- 
ka zehnmal) schneller machen. 

Über ein Centronics-Interface 
am User-Port können nicht nur 
Listings, sondern auch Hardco- 
pies gedruckt werden. Hardco- 
pies sind sowohl von Block- wie 
HiRes-Grafik möglich. Farben 


ten, an welcher der »Power-Re- 
set« ausgelöst wurde. Diese 
Funktion ähnelt der von »Freeze 
Frame« (Test in Ausgabe 3/86). 
Mit dem Unterschied, daß man 
zum Laden des gespeicherten 
Programms wieder die »Power 
Cartridge« braucht. 

Die »Power Cartridge« soll in 
Deutschland etwa 150 Mark ko- 
sten. (bs) 


Info: Lindy Elektronik, Postfach 1428, 6800 
Mannheim 








NEUES ZEITUNGS- 
PROGRAMM FÜR C 64 


Nach »Newsroom« gibt es jetzt 
auch ein deutsches Zeitungs- 
Druckprogramm, produziert 
von Scanntronic. »Printfox« soll 
für 99 Mark ein ganzes Bündel 
von Leistungen für »Zeitungs- 
macher« bieten. 

Zeitungen bestehen normaler- 
weise aus einer Mischung von 
Text und Bild. Für beides gibt es 
bei Printfox Editoren. Der Text- 
editor hat viele Gemeinsamkei- 
ten mit »Vizawrite«. Der Editor für 
Grafikbilder ähnelt wiederum 
Hi-Eddi. Das verwundert auch 
nicht weiter, da Hi-Eddi-Autor 
Hans Haberl das Programm 
Printfox geschrieben hat. Text 
und Grafik werden vor dem Aus- 
druck am Bildschirm gemischt 
und können danach auf einer 
Vielzahl von Druckern zu Papier 
gebracht werden. 

Weitere Möglichkeiten von 
Printfox sind: Fünf verschiedene 
Zeichensätze (weitere sollen fol- 
gen), Fettdruck, Sub- und Su- 
perscript, Proportionalschrift, 
Randausgleich und viele weite- 
re Formatierungsanweisungen, 
NLOQ-Druck auf Druckern mit 
vierfacher Grafikdichte und 
acht KByte Textspeicher. 

Die Auflösung für eine DIN- 
A4-Seite beträgt 640x800 Punk- 
te, kann aber im NLO-Druck 
noch vergrößert werden. 

Geradezu sensationell ist, daß 
all diese Funktionen in ein 
knapp 12 KByte großes Pro- 
gramm gepackt werden konn- 
ten. Die verschiedenen Zeichen- 
sätze können von Diskette gela- 
den und in vier Größen darge- 
stellt werden. 

Einen ausführlichen Test von 
Printfox mit Druckbeispielen fin- 
den Sie in einer unserer näch- 
sten Ausgaben. (bs) 


Info: Scanntronic, Parkstraße 38, 8011 Zor- 
neding, Tel. (08106) 22570, Preis: 98 Mark 
(Diskette) 
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Schnelle Floppy 





an nehme: 8 KByte 
RAM, ein zehnadrı- 
ges Kabel und zwei 


neue Kernels — und die 1541 
wird bis zu 25mal schneller. 
Nach diesem Rezept arbeıtet 
ein neuer Floppy-Speeder 
namens Dolphin-Dos. 

Das fertig aufgebaute Dol- 
phin-Dos verbindet zwei 
Welten miteinander: Die von 
SpeedDos und von Prologic- 
Dos. SpeedDos ist der be- 
kannteste und bei weitem 
verbreitetste Floppy-Spee- 
der für dıe 1541, nicht zuletzt 
deswegen, weil SpeedDos 
sehr einfach nachzubauen 
ist — zwei Kemels und ein 
zehnadriges Kabel genü- 
gen. Dieses Parallelkabel ıst 
fast schon zu einem Standard 
geworden und so gibt es 
schon einige Programme, 
die dieses Kabel ausnutzen. 
Darunter befinden sıch eın!- 
ge Kopierprogramme (Co- 





py+, FCopy IID und Schnell- 
ladesysteme. Dolphin-Dos 
verwendet auch das Stan- 
dard-Parallelkabel, so daß 
diese Programme auch mit 
diesem Speeder laufen. Der 
Nachteil dieses Kabels: Der 
User-Port geht verloren. Wer 
einen Centronics-Drucker 
am User-Port anschließen 
will, muß sich noch eine 
schaltbare User-Port-Weiche 
basteln oder kaufen. Die 
Weiche muß schaltbar seın, 
da sich Floppy und Drucker 
gleichzeitig am User-Port 
nicht vertragen. Das macht 
die in Dolphin-Dos Integrier- 
te  Centronics-Schnittstelle 
fast nutzlos. 

Durch die Verwendung 
von8KByteRAMinderFlop- 
py erreicht man mit Dolphin- 
Dos die Geschwindigkeit 
von Prologic-Dos. Program- 
me werden ohne Vorbe- 
handlung 25mal schneller 


Mit Dolphin-Dos liegt ein neuer Floppy-Speeder mit 
sehr gutem Preis-/Leistungsverhältnis vor. Für weni- 
ger als 200 Mark machen Sie Ihre Floppy bis zu 


25mal schneller. 


geladen. Ein einzelnes Pro- 
gramm ist also in maximal 
sechs Sekunden von der Dis- 
kette zum Computerübertra- 
gen. Damit ist Dolphin-Dos 
ein wenig langsamer als Pro- 
logic-Dos. Der Zeitunter- 
schied beweat sich aber ım 
Bereich von einigen Zehntel- 
sekunden und ıst somit für 
den Benutzer kaum feststell- 
bar. 

Hier ein paar weitere Da- 
ten über die Geschwindig- 


keit von Dolphin-Dos: Pro- 
gramme werden zirka zehn- 
mal schneller gespeichert, 
Verify ist genauso schnell 
wie Load. Die Verarbeitung 
von sequentiellen Dateien 
wird durchschnittlichum das 
Achtfache beschleunigt. 
Auch relative Dateien und 
Direkt-Zugriffe werden 
schneller bearbeitet, hier 
hängen die Faktoren aber 
wesentlich von der Vertei- 
lung der Daten auf der Dis- 


Das Klangspektakel 


Die Frankfurter Musik-Messe gilt als eine,.der,wiehlissten in der Musik-Branche. Von der Mund- 
harmonika bis zur Kirchenorgel ist hier so ziemlich alles vertreten, was Klang und Namen hat. 


m Frankfurter Messe-Gelän- 

de war die Hölle los: In vier 
riesigen Ausstellungshallen ver- 
suchten sich die Musik-Herstel- 
ler gegenssitig an Lautstärke ih- 
rer Produkte zu überbieten. An 
ein ruhiges Gespräch mit den 
Ausstellern war so gut wie nicht 
zu denken. Kein Wunder, daß 
die mitSchallschutzfenstern aus- 
gestatteten Cafes dauernd 
überfüllt waren. 

Verständlicherweise spielten 
die Heimcomputer bei diesem 
Klangspektakel eine eher unter- 
geordnete Rolle. Interessant war 
ein neuer Trend bei den Anbie- 
tern von elektronischen Musik 
Instrumenten: Entgegen der 
verbreiteten Meinung, der 
Heimcomputer würde seinen 
Siegeszug als universelles Steu- 
ergerät (Midi) antreten, gehen 
immer mehr Hersteller dazu 
über, selbstentwickelte Einplatı- 
nen-Computer in Ihre Geräte 
einzubauen. 

Eine echte Sensation kam von 
Musik-Sales-Limited: Ein Modul 
für den Expansion-Port des C 64. 
Es enthält den zwölfstimmigen 
Soundchip des Yamaha DX-7 
(ein von den meisten bekannten 
Pop-Gruppen verwendeter Syn- 
thesizer). Mit diesem Chip las- 
sen sich sogenannte FM-Sounds 
mit überwältigender Klangfülle 
erzeugen. Von den zwölf Stim- 


12 Zar 


men kann man mit etwas Finger- 
akrobatik acht gleichzeitig auf 


der Tastatur spielen, die restli- 


chen vier dienen der Beglei- 
tung. Nebenbei sind in das Pro- 
gramm automatische Schlag- 
zeugsoli, eine Begleitautomatik 
und einSequencer integriert. Ei- 
ne Version mit Midi-Steuer-Soft- 
ware ist in Arbeit. Für zirka 80 
Mark wird es einen Up-Date- 
Service geben. Das Wunder- 
Modul hört auf den Namen 
»Sound-Expander« und ist für 
399 Mark zu haben. 

Neu ist weiterhin eine Aufsatz- 
tastatur für den C 128 für 113 
Mark (inklusive einfachem Mu- 
sik-Programm) und ein profes- 
sıonelles Keyboard zum An- 
schluß an den Sound-Expander 
für 280 Mark. Ein ausführlicher 
Testbericht des Sound-Expan- 
ders wird voraussichtlich in der 
Juni-Ausgabe der 6#er erschei- 
nen. 


Info: Deutscher Vertrieb durch: Music In 
Print GmbH, Rheinischer Ring 3la, 3120 
Troisdorf 15 


in heißes Angebot für Midi- 

Einsteiger kommt von der Fir- 
ma Steinberg Research: Der 
Track-Star für den © 64. Das Pa- 
ketumfaßt eineinfaches Midi-In- 
terface und die dazugehörige 
Steuersoftware. Track-Star stellt 
insgesamt acht Aufnahme-Spu- 


ren (Tracks) für Midi-Informatio- 
nen zur Verfügung, davonje vier 
für Schlagzeug- und Synthesi- 
zer-Steuerung. Insgesamt 10000 
Midi-Daten können gespeichert 
und editiert werden. Ein Single- 
Step-Recording-Modus für 
schnelle Soundwechsel wäh- 
rend eines Musikstückes ist vor- 


‘handen. Außerdem kann mit 


dem Steuerprogramm ein Ton- 
band mit allen Funktionen (Vor- 
und Zurückspulen, Abspielen 
mit regelbarer Geschwindig- 
keit, etc.) simuliert werden. Die 
Dokumentation ist speziell auf 
Midi-Einsteiger zugeschnitten. 
Komplettpreis: 198 Mark. 


Info: Steinberg Research, BND 228, 2000 
Hamburg 23 


ehr für die Musik-Profis ge- 

dacht ıst das Programm 
Score-Track von C-Lab-Softwa- 
re. Der Score-Track umfaßt un- 
ter anderem einen 16-Track-Se- 
quencer, einen Editor, dereser- 
laubt, die Midi-Daten als Noten 
darzustellen und zu verändern, 
und einen Score-Writer, mit dem 
sich die Noten ausdrucken las- 
sen. Preis: 590 Mark. 


Info: C-Lab, Postfach 710446, 2000 Hamburg 
71 


RA: Orgel-Gigant Wersi 
stellte neue Midi-Software 
für den C 64 vor. Das Programm 
Multi-Track-16 gestattet beson- 


ders einfache Programmierung 
und exakte Steuerung der Midi- 
Geräte. Während einer ein- 
drucksvollen Demonstrationam 
Wersi-Stand steuerte der C 64 
über Midi einen Wersi-MK |- 
Synthesizer und ein elektroni- 
sches Schlagzeug. Zu dieser 
»kompletten Band«improvisierte 
ein Wersi-Mitarbeiter aufeinem - 
zweiten Synthesizer eine Melo- 
die. MultiTrack-16 kostet 290 
Mark. 


Info: Wersi-electronic GmbH & Co., Indu- 
stnegebiet. 5401 Halsenbach 


om Midi-Spezialist Jeiling- 

haus kommt das Midi-Recor- 
ding-Studio. 16 Tracks und insge- 
samt 9200 Midi-Speicherplätze 
stellt das Midi-Recording-Studio 
für die Aufnahme von Steuer-In- 
formationen zur Verfügung. In- 
teressant ist auch eine weitere 
Neuerung: Das Programm gıbt 
es auch komplett mit einem 
Score-Writer-Modul für den 
Expansion-Port. Mit diesem 
kann man zum Beispiel auf ei- 
nem Synthesizer eine Melodie 
spielen, mit dem C 64 aufzeich- 
nen und als Partitur ausdrucken. 
Der Preis für das Recording-Stu- 
dio beträgt 290 Mark, für den 
Score-Writer mit Recording-Stu- 
dio 990 Mark. (tr) 


Info: Jelinghaus Musik Systeme, Martener 
Hellweg 40, 4600 Dortmund 70 
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für wenig Geld 


kette ab. In den allergünstig- 
sten Fällen kann man auch 
hier bis zuzehnmal schneller 
werden. Normalerweise ist 
manaber langsamer, so wird 
die Datenübertragung von 
»Superbase« nur drei- bis 
vıermal schneller. Übrigens 
werden auch die beiden 
Floppybefehle Scratch und 
Validate um den Faktor fünf 
schneller. 

So schön diese Geschwin- 
digkeiten auch sind: Ein 
Floppy-Speeder hat mei- 
stens noch mehr zu bieten, so 
zum Beispiel einige neue 
Kommandos für die Floppy. 
Die gibt es auch bei Dolphin- 
Dos. So kann man Disketten 
jetzt auch vierzigspurig nut- 
zen. Gibt man beim Forma- 
tieren eine ID mit angehäng- 
tem»+«-Zeichen an, wird die 
Diskette vierzigspurig for- 
matiert. Damit stehen dem 
Benutzer ohne Kompromisse 
gute 20 KByte zusätzlicher 
Speicherplatz pro Disketten- 
seite zur Verfügung. Dol- 
phin-Dos erkennt automa- 
tisch, ob eine normale Dis- 
kette mit 35 oder eine mit 40 
Spuren eingelegt wurde. Au- 
ßerdem gibt es ein neues 
Kommando, das mit dem 
Buchstaben »X« angespro- 
chen wird und mit dem sehr 
viele verschiedene Funktio- 
nen gesteuert werden. So 
lassen sich über »XL« und 
»XU« Files schreibschützen 
und wieder freigeben. Mit 
»X zahl« kann man die Gerä- 
teadresse der Floppy um- 
schalten. Des weiteren kann 
man mit »X« das zusätzliche 
RAM, den Parallelbus, und 
das automatische Verify 
nach Schreiben eines Blocks 
ein- und ausschalten. 

Natürlich haben sich nicht 
nur auf der Floppy-Seite er- 
hebliche Verbesserungen 
ergeben. Auch im Compu- 
ter-Kernel haben die Ent- 
wickler einiges verändert. 
Für den Programmierer am 
wichtigsten ist wohl das inte- 
griertte DOS-Wedge Mit 
dem »@« können Sie Floppy- 
befehle senden, den Fehler- 
kanal auslesen und Directo- 
rıes listen. Weitere Befehle 
sind über »&« erreichbar. 
Darunter fallen ein OLD-Be- 
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. SHIFT-RUN-Taste 








fehl, eine Hex/Dez-Umrech- 
nung und das Nachladen 
der Funktionstasten-Bele- 
gung. Es sınd insgesamt 
zwölf Funktionstasten (vier 
normal, vier mit Shift und 
vier mit Commodore-Taste) 
sinnvoll vorbelegt. Diese Be- 
legung kann mit einem Zu- 
satzprogramm vom Benutzer 
geändert, auf Diskette ge- 
speichert und bei Bedarf 
wieder geladen werden. 
Der SYS-Befehl wurde 
ebenfalls umgebaut. So ver- 
steht SYS auch hexadezimale 
Adreßangaben (SYS$1000). 


Ein SYS mit einstelliger 
Adresse multipliziert die 
Adreßangabe mit 4096; 


»SYS$C« springt also nach 
49152 ($C000). »SYS0« führt ei- 
nen Break aus und springt 
somit in einen gerade akti- 
ven Monitor (beispielsweise 
SMON). Ist kein Monitor im 
Speicher, wird der einge- 
baute Mini-Monitor ange- 
sprungen. SYSohne Ä 
startet ein Programm an 
zuletzt geladenen Adresse. 
Ein Beispiel: Wurde eın Ma- 
schinenprogramm nach 
$1000 (=4096) geladen, kön- 
nen Sie es auch einfach mit 
»SYS« starten — der Compu- 
ter denkt sich die 4096 (oder 
$1000) einfach dazu. Wurde 
das letzte Programm nach 
50801 (=Basic-Start) gela- 
den, wird bei SYS der RUN- 
Befehl ausgeführt. Die 
wurde 
dementsprechend mit »LO- 
ADf(return)SYS(return)« be- 
legt, so daß man auch Ma- 
schinenprogramme direkt 
aus dem Directory laden 
und starten kann. Gerade an 
diesem Beispiel sieht man, 
wieviel Mühe sich die Ent- 
wickler mit dem Betriebssy- 
stem gemacht haben. 
Ebenfalls neu hinzuge- 
kommen sind zahlreiche 
Control-Funktionen. Einige 
Beispiele: Mit Control-B geht 
der Cursor in die letzte Bild- 
schirmzeile. Control-K löscht 
die Zeile links, Control-L 
rechts vom Cursor. Control-* 
gibt eine Hardcopy des Text- 
bildschirms aus. Mit Control- 
Del kann man Zeichen auf 
dem Bildschirm löschen und 
in einen Zeilen-Buffer über- 


nehmen. Bei Druck auf Com- 
modore-Del erscheinen sie 
dann wieder an der Qursor- 
Position. Insgesamt gibt es 
zwölf neue Control-Funktio- 
nen. 


Schon erwähnt wurde der 
integrierte Mini-Monitor. Mit 
ihm kann man sich schnell 
mal Speicherbereiche im 
Hexadezimal- und im ASCII- 
Code ansehen und verän- 
dern. 


Als letztes sind noch- die 
Reset- und Restore-Erweite- 
rungen zu erwähnen. Bei Re- 
set kann der Autostart unter- 
drückt werden. Außerdem 
kann bei Reset ein Warm- 
start ausgelöst werden, bei 
dem fast alle Vektoren erhal- 
ten bleiben. Besonders inter- 
essant ist aber der Super-Re- 
set, bei dem der Speicher 
komplett mit Nullen gefüllt 
wird. Alle Reset-Erweiterun- 
gen funktionieren auch mit 
Restore, solange das ROM 
nicht ausgeschaltet ist. 

Leider sind für diese gan- 
zen Erweiterungen die RS 
232- und die Kassetten-Routi- 
nen verlorengegangen. Al- 
lerdings soll das Programm 

pe unter Dolphin- 


on ter 
er OS noch funktionieren. 


Eine der wichtigsten Fra- 
gen bei einem Floppy-Spee- 
der ist dienach der Kompati- 
bilität. Im superschnellen 
Lademodus (25mal schnel- 
ler) kann ungefähr 80 Pro- 
zent der .kopiergeschützten 
Software geladen werden. 
Schaltet man aufeinen etwas 
langsameren Modus (etwa 
sieben bis achtmal schnel- 
ler), läuft praktisch 99 Pro- 
zent der kopiergeschützten 
Software. Das hartnäckige 
eine Prozent istaufjedenFall 
zum Laufen zu bringen, wenn 
man die Ladegeschwindig- 
keit per »X«-Befehl auf die 
normale herabsenkt oder 
Dolphin-Dos per Schalter ın 
Computer wie Floppy kom- 
plett ausschaltet. 

Dolphin-Dos kann auch im 
C 64-Modus des C 128 ver- 
wendet werden, allerdings 
nur bei Verwendung einer 
1541. Mit anderen Laufwer- 
ken funktioniert Dolphin-Dos 
nicht, ebensowenig im C 128- 
und im CP/M-Modus. Wer al- 
lerdings noch ein altes 
CP/M-Modul für den C 64 
besitzt: Dolphin-Dos macht 
angeblich auch hier Disket- 


tenzugriffe um den Faktor 7 


schneller. 


Zählt man alle Leistungs- 
merkmale von Dolphin-Dos 
auf und vergleicht sie dann 
mit dem Preis, gerät man ins 
Schwärmen und Staunen: 
Für 198Mark erhältman eine 
der besten Erweiterungen, 
diemansichfürdenC 64 und 
die 1541 zulegen kann. Und 
wer schon ein SpeedDos be- 
sitzt, der kommt noch preis- 
werter weg: Für 165 Mark er- 
hält man die Teile, dıe not- 
wendig sind, um ein Speed- 
Dos-System auf Dolphin-Dos 
umzurüsten. Mit diesem 
noch zu schlagenden Preis-/ 
Leistungsverhältnis katapul- 
tiert sich Dolphin-Dos in die 
Spitzengruppe der Floppy- 
Speeder für den C 64. (bs) 
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VOM KOALA-PAINTER 
AUF DEN MPS 801? 


Wer hat ein Hardcopy-Pro- 
gramm für den MPS 801, mit 
dem man Bilder des »Koala- 
Painter« zu Papier bringen 
kann? DIRK WOHLGENANNT 


Ich suche ein Programm für 
den MPS 801, mit dem man Gra- 
fiken und Texte vom Bild- 
schirm auf den Drucker brin- 
gen kann. UWE STORJOHANN 


Derartige Programme. wur- 
den ım Sonderheft 5/85 und in 
der Ausgabe 4/86 abgedruckt. 


KERNEL-PROBLEME 
BEIM C 64? 


Viele Maschinenprogramme 
mit komplizierten Disketten- 
routinen (zum Beispiel Kopier- 
programme) funktionieren auf 
meinem C 64 nicht, obwohl ich 
schon ein besseres Floppy-Be- 
triebssystem und ein anderes 
C 64-Kernel verwende. 

DIRK HAMEIER 


Ich fürchte, Ihre schönen Ko- 
pierprogramme funktionieren 
gerade wegen der verbesser- 
ten Betriebssysteme nicht mehr. 
Obwohl diverse Veröffentlichun- 
gen und Bauanleitungen gerade 
dazu verlocken: Ein Betriebssy- 
stem ist nun einmal kein Spiel- 
programm, andemmanallesän- 
dern kann, was einem gerade in 
den Sinn kommt. Sobald Sie 
auch nur winzige Änderungen 
am Kernel-ROM oder am Flop- 
py-DOS machen, ist nicht mehr 
garantiert, daß wirklich noch al- 
le Programme mit dem neuen 
Betriebssystem arbeiten. 

Wenn Sie also schon mit geän- 
dertem Betriebssystem arbeiten 
wollen, dann sollten Sie eine 
Umschalt-Platine verwenden, 
so daß Sie jederzeit wieder 
das Original-Kernel einschalten 
können. 


16 Ian 
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C 64-PROGAMME FÜR 
C 16? 


Wir haben gehört, daß es auf 
dem Umweg über ein Floppy- 
Laufwerk möglich ist, C 64- 
Software in den C 16 zu laden. 
Stimmt das, und braucht man 
dazu eine Speichererweite- 
rung? Muß man die Program- 
me noch umschreiben? 

ROBIN MAYER, ALEXANDER WAGNER 


Es ist richtig, daß C 64-Pro- 
gramme per Floppy-Laufwerk ın 
den C 16 geladen Wwerdeh 
nen. Ällerdings müssen die Pro- 
gramme in 99 Prozent aller Fälle 
umgeschrieben werden, wäs 
bei vielen Programmen (Spiele, 
die mit Sprites arbeiten etc.) so 
gut wie unmöglich ist. Nähere 
Hinweise zum Umschreiben von 
C 64-Programmen auf den C 16 
oder VC 20 finden Sie im Bf’er- 
Sonderheft 3/86, das sich spe- 
ziell mit dem C 16, C 116 und VC 
20 befaßt. 

Ob Sie eine Speichererweite- 
rung benötigen, das hängt nur 
davon ab, wie lang das C 64-Pro- 
gramm ist. 


MS-DOS FÜR C 128? 


Seit kurzem besitze ich den C 
128 mit CP/M-Betriebssystem. 
Da ich ihn hauptsächlich ge- 
werblich nutze, ist natürlich 
das Betriebssystem MS-DOS 
für mich interessanter. Ich 
möchte daher fragen, ob es ir- 
gendwann eine MS-DOS-Sy- 
stemdiskette für den C 128 ge- 
ben wird? MICHAEL KUNDLER 


Das wird es ganz sicher nicht 
geben, denn CP/M ıst ein Be- 
triebssystem für den Z80-Prozes- 
sor von Zilog, während MS-DOS 
ein Betriebssystem für den 8086 
von Intel ist. Um MS-DOS betrei- 
ben zu können, brauchen Sie ei- 
nen IBM-kompatiblen PC, auf 
dem C© 128 ist es jedenfalls nicht 
möglich. 


Könl-INOPrM -Systemdisketten 


C 128-GRAFIK 
SPEICHERN? 


Ich besitze einen Commodo- 
re 128 und schreibe gerade ein 
Grafikprogramm. Dabei taucht 
das Problem auf, daß zwischen 
einzelnen Grafik-Menüs ge- 
wechselt werden muß und 
dabei der Grafikschirm, auf 
dem entworfen wird, intern 
zwischengespeichert werden 
muß. Mit SSHAPE und GSHA- 
PE dauert dies aber zu lange. 
Wie kann dieses Problem ge- 
löst werden? 

Außerdem hätte ich gerne 
gewußt, wie man die entworfe- 
nen Grafiken auf der Diskette 
(1571) speichert und wie man 
Bildschirmausschnitte auf den 
Drucker bringen kann. 

MARTIN PEHNT 


APPLE-CP/M 
AUF C 128? 


Kann man die CP/M-Version 
2.20B für den Apple IIplusauch 
aufdemC 128 laufen laufen las- 
sen? SANTOSH C. PURAKAL 


Wenn Sie damit etwa meinen 
sollten, ob man eine CP/M-Dis- 
kette des Apple auf dem C 128 
booten kann, dann ist die Änt- 
wort auf jeden Fall »nein«. Sie 
können generell niemals die 
eines 
Computers auf einem anderen 
System laufen lassen, denn das 
CP/M-System dient ja gerade 
dazu, die völlig unterschiedliche 
Hardware der einzelnen Com- 
puter per Software kompatibel 
zu machen. Das bedeutet aber, 
daß das CP/M-System selbst na- 
türlich völlig geräteabhängig ist. 
Für jedes Computermodell muß 


. dasCP/M-System daher speziell 


angepaßt werden. 

Wenn Sie allerdings meinen, 
ob CP/M-Programme vom App- 
le auch auf dem C 128 lauffähig 
sind, dann kann man dazu nur 
folgendes sagen: Alle CP/M- 
Programme, egal für welchen 
Computer, laufen auf dem © 128 
— es sei denn, es handelt sich 
nicht um echte CP/M-Program- 
me, sondern um solche, die un- 
ter Umgehung des CP/M-Stan- 
dards direkt bestimmte Hard- 
ware-Eigenschaften eines Com- 
puters ansprechen. Um ein be- 
liebiges CP/M-Programm eines 
anderen Computers auf dem © 
128 laufen zu lassen, müssen Sie 
es nur aufeine C 128-Systemdis- 
kette kopieren. 

Bei Programmen, die eine an- 
spruchsvollere Bildschirmaus- 
gabe benötigen (Textverarbeı- 
tungssysteme etc.) ist allerdings 
in den meisten Fällen noch eine 
spezielle »Installation« notwen- 
dig. Das genaue Vorgehen in 
diesen Fällen ist in den jeweili- 
gen Handbüchern zu diesen 
Programmen beschrieben. 


WO BLEIBT DER VC 20? 


Warum wird der VC 20 in letz- 
ter Zeit so stiefmütterlich be- 
handelt? Es erscheint ja rein 
gar nichts mehr zu diesem 
Computer. NILS MAGNUS 


Speziell für den VC 20 sowie 
C 16/C 116 gibt es inzwischen ein 
sehr umfangreiches 64'er Son- 
derheft mit Kursen und vielen 
Super-Programmen für diese 
Computer. 

In der 64’er wird der VC 20 
auchindemeinenoderanderen 
Kurs (Memory Map) berücksich- 
tigt. 


MPS 802 UND HARDCOPY 


In der Ausgabe 2/86 wurde 
»Newsroom« vorgestellt. Lei- 
der funktioniert er nicht mit 
dem MPS 802 von Commodore. 
Bitte schicken Sie mir ein Pro- 
gramm, um das zu ändern. 

ARMIN STAAL 


Ich möchte Sie bitten, mir ein 
Programm zu schicken oder ei- 
nes zu veröffentlichen, mit dem 
»Print Shop« auch mit dem MPS 
802 laufen kann. 

FREDERIK STEINHAUSER 


Bei diesen Anfragen ist selbst 
Willy Brechtl überfragt. Kurzzur 
Situation: Der MPS 802 ist ein 
nicht-grafikfähiger Drucker. 
Das heißt im Klartext: Man kann 
nur Buchstaben und die Zeichen 
der Commodore-Blockgrafik, 
aber keine hochauflösende Gra- 
fik drucken. 

Wenn Ihnen irgendein Profi 
erzählt, daß es mit einigen 
Tricks und Kniffen doch geht 
(Zauberwort »freidefinierbares 
Zeichen«), dann vergessen Sie 
das am besten wieder. Denn 
diese Methode funktioniert 
zwar, ist aber sehr kompliziert 
und dauert vor allem fast unzu- 
mutbar lange (bıs zu mehreren 
Stunden für ein Bild). 

Die Programmierer von Print 
Shop und Newsroom gingen da- 
von aus, daß jeder, der Grafik 
drucken will, auch einen grafik- 
fähigen Drucker hat. Deswegen 
wird der MPS 802 von praktisch 
keinem professionellen Grafik- 
Programm unterstützt. Die einzi- 
'ge dauerhafte Abhilfe wäre der 
Kauf eines neuen Druckers, bei- 
spielsweise eines MPS-803, 
denn der ist fast baugleich zum 
MPS-801 und grafikfähig. 

Noch eine generelle Bitte: Wir 
können aus Zeitgründen keine 
speziellen Programme für selte- 
ne Anwendungsfälle erstellen — 
schließlich soll ja noch jeden 
Monat ein 64’er-Magazin und 
des öfteren auch ein Sonderheft 
erscheinen. Natürlich kommen 
Anfragen nach speziellen Pro- 
grammen ins Leserforum, denn 
dafür ist es ja (auch) da. Bitte ha- 
ben Sie aber Verständnis dafür, 
daß wir Ihnen nicht einfach so 
ein Listing zusenden können. 


Ausgabe, 3/Mai 1988. 
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KOMPLETTLÖSUNG 
GESUCHT 


Ich suche einen Programm- 
ablaufplan oder ähnliches, um 
eine kleine Firma per Compu- 
ter zu organisieren (Buchhal- 
tung, Lagerdatei etc.). 


MANFRED STRIEPE 
GEHÄUSE FÜR DEN C 64 


In der Ausgabe 11/85 wurde 
ein Spezialgehäuse für den C 64 
vorgestellt, das Rechnerplati- 
ne, Netzteil und zwei Floppy- 
Laufwerke aufnehmen kann 
und über eine separate, an- 
steckbare Flachtastatur ver- 
fügt. Ich möchte dem Anbieter 
dieses Gehäuses, der Firma 
Maurer, ein großes Lob für die 
hervorragende Beratung aus- 
sprechen. Herr Maurer hat 
sich, was in der Heimcompu- 
terbranche leider nicht überall 
üblich ist, sehr intensiv mit ei- 
nigen speziellen Problemen 
auseinandergesetzt, die ich 
beim Zusammenbau des Gerä- 
tes hatte. Solch ein Verhalten 
macht die Firma in jedem Fall 
empfehlenswert. 


ROLF LAUER 
Info: Oskar Hubert Maurer, 
Haingraben 23, 6309 Münzenberg 


SPEICHER-PROBLEME 
BEIM C 128? 


Ich habe ein Statik-Pro- 
gramm für den C 128 ent- 
wickelt, das folgende Proble- 
matik aufweist: Das Programm 
selbst hat eine Länge von 16,5 
KByte, so daß in der Speicher- 
bank 0 noch über 40 KByte ei- 
gentlich ungenutzt verbleiben. 
Das Programm benötigt insge- 
samt aber etwa 100 KByte für 
Variablen (einfache Variablen 
und Felder). Wie mir bekannt 
ist, werden diese Variablen in 
der Speicherbank 1 verwaltet. 
Allerdings sind hier effektiv 
nur 62 KByte für diese Varia- 
blen frei. Mir fehlen also runde 
40 KByte an Variablenspei- 
cher, die aber in Bank 0 verfüg- 
bar wären. 

Wie lassen sich also Speicher 
Bank 0 und 1 von Basic aus ma- 
nipulieren, so daß dem Basic- 
Programm eben nur soviel 
Speicherplatz zukommt, wie es 
effektiv benötigt, der restliche 
Speicherbereich (sowohl von 
Bank 0 als auch von Bank ]) 
aber voll für Variablen zur Ver- 
fügung steht? 

WOLFGANG SCHWENKGLENKS 


Dieses Problem wäre nur 
durch eine umfangreiche Ba- 
sic-Erweiterung zu lösen, die 
wesentlich häufiger von dem 
zeitraubenden Verfahren des 
Bank-Switching Gebrauch 
macht, alses das Basic 7.0 tut. Ei- 
ne einfache Lösung für Ihr Pro- 
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blem (etwa ein paar POKE-Be- 
fehle oder ähnliches) ist auf je- 
den Fall nicht möglich. Sie soll- 
ten sich vielleicht eher einmal 
überlegen, ob es nicht möglich 
ist, einige besonders umfangrei- 
che Feldvariable in Form einer 
sequentiellen oder relativen Da- 
tei auf Diskette auszulagern und 
somit Speicherplatz zu sparen. 


ELAN FÜR C 64 


Gibt es einen Elan-Compiler 
für den C 64? HARTMUT KUEHN, 
Ausgabe 2/86 

Für den © 64 gibt es zwar nicht 
das vollständige Elan-System, 
aber die belgische Firma Sidel 
und die niederländische Firma 
Educaboek vertreiben Elan 0 
für Commodore 64. Elan 0 ist ei- 
ne Teilmenge von Elan |, das sei- 
nerseits einen Subset des voll- 
ständigen Elansystems darstellt. 
Die C 64-Version wurde in Zu- 
sammenarbeit mit dem »Vater« 


von Elan, Prof. Koster (KU Nijm- 
wegen, früher TU Berlin) imple- 
mentiert. Prof. Koster kündigte 
für das Frühjahr 1986 auch Elan | 
auf MS-DOS-Computern an. 

Elan 0 existiert bereits seit län- 
gerem auf Apple II und wird ın 
der neuesten Version ebenfalls 
bei Sidel vertrieben. Es ist auch 
für IBM-PC, XT, AT, DAl und Al- 
tos verfügbar. 


Weitere Informatione 
Thema Elan gibt es ae: Om 


Elan Project und der Gesell- 
schaft für Mathematik und Da- 
tenverarbeitung (GMD). 


H. VOGEL 
Info: Sidel NV., Educatieve Afdeling, Mout- 
straat 140, B-9000 Gent 
Educaboek, Postbus 48, NL-4100 AA Cu- 
lemborg 
Elan Project, KUN Informatica, Toernooi- 
veld, NL-6525 ED Nijmwegen 
GMD, Schloß Birlinghofen, 5205 St. Augu- 
stin 1 


HARDCOPY MIT MPS 
802/1526 


Wo gibt es eine lauffähige 
Hardcopy für diesen Drucker 
beziehungsweise wie kann ich 
Hardcopy-Routinen für andere 
Drucker an den MPS 802 anpas- 
sen? 

Wie kann man ein mit dem 
SMON erstelltes Programm 
ausdrucken? 

Im Leserforum der Ausgabe 
8/85 schreibt Rainer Wiesen- 
farth, es gebe beim 1526 fünf 
verschiedene Betriebssyste- 
me. Mein Drucker hat das da- 
bei nicht aufgeführte Betriebs- 
system Rev. 07C. Wie ist dieses 
im Vergleich mit anderen Sy- 
stemen einzustufen? 

ROLF FÜNTMANN 


Um schnellere Hardcopies zu 
machen, oder Hardcopy-Pro- 
gramme für Epson-Drucker an 
den MPS 802 anzupassen, gibt 
es ein spezielles Grafik-Be- 
triebssystem, mit dem auch ein 


Ausdruck mit »Print Shop« mög- 
lich ist. Mit diesem ROM wird 
der Grafik-Druck um den Faktor 
fünf beschleunigt. Außerdem 
kann man sich bis zu 10 Sonder- 
zeichen selbst definieren und 
deutsche Umlaute benutzen. 

Von Haarmann gibt es eben- 
falls ein»Grafik ROM Il« genann- 
tes neues Druckerbetriebssy- 
stem, das kompatibel zur Ver- 
sion REV 07C ist. Dieses Grafik- 
ROM II überzeugte bei einem 
Test in der Redaktion durch sei- 
ne Geschwindigkeit. Es druckt 
Bilder von Print Shop, Hı-Eddi+, 
News Room etc. 


Ein Ausdruck mit dem SMON 
ist möglich, wenn man von Basic 
aus die Ausgabe auf den Druk- 
ker leitet. Dazu muß man vor 
dem Starten von SMON folgen- 
de Zeile eingeben: 

OPEN 1,4 : CMD1i1 : SYS 49152 

Mit dem SYS-Befehl wird der 
SMON gestartet, alle folgenden 
Ausgaben gehen auf den Druk- 
ker. Zurück kommt man mit 
X PRINT# 1 : CLOSE1 

Ich habe die Betriebssystem- 
Versionen 7B und 7C des MPS 
802 verglichen und festgestellt, 
daß der einzige Unterschied tat- 
sächlich nur die Versionsnum- 
mer selbst beim Selbsttest ist. 
Beide Versionen sind ansonsten 
bis aufs letzte Bit identisch. 


Grafik-ROM II: Heinz Haarmann, Kosterstr. 
92, 4630 Bochum |, Tel. 0234/7932 12. Preis: 


Info: Christian Müller, Münsterplatz 18, 7800 
Freiburg 


C 64-PROGRAMME AUF 
CBM 4032 


Wie kann ich Basic-Program- 
me vom C 64 auf den CBM 4032 
übertragen? MANFRED FRIES 

Ausgabe 2/86 

Es gibt mehrere Möglichkei- 
ten dafür. Zunächst eine Erklä- 
rung der Ursachen der Inkom- 
patibilitäten: | 

Beiallen CBM-Computern, an- 
gefangen vom guten alten PET 
2001 bis hin zum 8032, liegt der 
Bildschirmspeicher ab Adresse 
58000 (dezimal 32768), und der 
Programm-Arbeitsbereich be- 
ginnt bei $0400 (dezimal 1024) 
beziehungsweise $0401, denn 
Adresse $0400 muß immer ein 
Null-Byte enthalten. Beim C 64 
dagegen beginnt ein Basic- 
Programm bei Adresse $0800 
beziehungsweise $0801. 

Alle diese älteren CBM-Com- 
puter laden nun Programme ge- 
nerell absolut, das heißt Pro- 
gramme werden immer an die 
Adresse geladen, ab der sie ge- 
speichert wurden. Versuchtman 
nun, ein © 64-Programm mit ei- 
nem CBM zuladen, dann wirdes 
eben an die Adresse $0800 gela- 
den, was zum scheinbaren Ver- 
schwinden des Programms 
führt, da der CBM das Basic- 
Programm ab Adresse $0400 er- 
wartet. 


Abhilfe 1: Man verändert vor 
dem Laden des C 64-Pro- 
gramms den Pointer für Basic- 
Anfang auf $0801, indem man in 
das High-Byte des entsprechen- 
den Pointers eine 8, in das Low- 
Byte eine 1 POKEt und sicher- 
heitshalber noch eine Null an 
den Anfang des Programms 
bringt. Also: »POKE 40,1: POKE 
41,8: POKE 8*256,0 : NEW« ein- 
geben, dann das C 64-Pro- 
gramm laden. Nun kann man 
das Programm sowohl lısten als 
auch starten. Der Pointer für 
Basic-Start steht bei den CBM- 
Computern in folgende Adres- 
sen: PET (122/123), CBM 4032 
und 8032 (40/41). Es seihier aber 
nochmals mit Nachdruck darauf 
hingewiesen, daß das C 64-Pro- 
gramm keine C 64-spezifischen 
POKE, PEEK- oder SYS-Befehle 
beinhalten darf. 

Abhilfe 2: Wer einen Disk-Mo- 
nitor und etwas Erfahrung im 
Umgang damit besitzt, kann die 
Startadresse des Programm-Fi- 
les auch direkt auf der Diskette 
von $0801 auf $0401 ändern. Die 
Startadresse ist das dritte und 
vierte Byte des ersten Pro- 
grammblocks. Beim anschlie- 
ßenden Laden werden die Zei- 
len-Links automatisch neu be- 
rechnet. ING. OTHMAR KREIL 


WOZU CP/M? 


Was kann ich konkret mit 
dem CP/M-Modus des C 128 
anfangen, außer 
1. mit PIP hin- und herzukopie- 
ren, 

2. mit TYPE die CP/M-Diskette 
aufihren undurchsichtigen In- 
halt zu untersuchen 

3. mit ED herumzuspielen und 
kleine Texte besonders kompli- 
ziert zu schreiben? 

Brauche ich unter CP/M ei- 
nen Basic Compiler, um mit Ba- 
sic arbeiten zu können? Kann 
ich überhaupt sinnvoll damit 
arbeiten, ohne die teure Soft- 
ware zu besitzen? 

WOLFGANG FAEHR 


CP/M ist ein Betriebssystem 
und keine Programmierspra- 
che. Sie haben also alle Funktio- 
nen zur Verfügung, die Sie für 
ein sinnvolles Arbeiten mit Dis- 
ketten benötigen. Wollen Sie 
aber selbst programmieren, 
dann brauchen Sie eine Pro- 
grammiersprache. Im normalen 
C 128-Modushaben Sie eine Pro- 
grammiersprache bereits nach 
dem Einschalten zur Verfügung, 
nämlich Basic. Wollen Sie im C 
128-Modus mit einer anderen 
Basic-Version oder beispielswei- 
se mit Pascal arbeiten, dann 
müssen Sie sich diese Program- 
miersprache kaufen. Nicht an- 
dersistesbei CP/M: Wenn Siein 
Pascal programmieren wollen, 
müssen Sie sich einen Pascal- 
Compiler besorgen, für Fortran 
einen Fortran-Compiler und so 
weiter. 
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Computergrafiken üben 
eine gewisse Faszination 
aus. Lesen Sie selbst, 
wie die fantastischen 
Bilder entstehen. 


C:% gewinnt 
in letzter Zeit immer 
mehr an Bedeutung. 
Was früher als Spielerei für 
Computerfreaks galt, ent- 
wickelte sich immer mehr zu 
einem zukunftsträchtigen 
Markt. Dafür gıbt es natür- 
lich viele Gründe: 

Einer davon ist die Ent- 
wicklung auf dem Hardwa- 
re-Sektor, die vieles möglıch 
macht, vondemman vor eini- 
gen Jahren nur träumen 
konnte. Außerdem hat sıch 
die Erkenntnis durchgesetzt, 
daß eine Grafik oft mehr 
sagt, als tausend Worte. 

Die ersten Grafikprogram- 
me dienten hauptsächlich 
zur Darstellung von Rechen- 
ergebnissen in Diagram- 
men. Damit konnten lange 
Zahlenkolonnen, zum Beı- 
spiel Umsatzstatistiken in 
übersichtlicher Form darge- 
stelltwerden. Erst später ent- 
puppte sich Computergrafik 
als ein Hilfsmittel, das der 
Datenverarbeitung ganz 
neue Anwendungsbereiche 
erschloß. Mit bDloßem Rech- 
nen und Darstellen der Er- 
gebnisse haben moderne 
Grafikanwendungen meist 
nichts mehr zu tun. 


CAD-Werkzeug für 
den Entwickler 


Ein Bereich, der durch 
Computergrafik geradezu 
revolutioniert wurde, ist der 
Miaschinenbau. Technische 
Zeichner übertrugen früher 
dıe Zeichnung des Ingeni- 
eurs in einen genauen Bau- 
und Konstruktionsplan, nach 
dem dann ein Prototyp ge- 
fertigt wurde. Ganz anders 
dıe Realität heute. Der Ent- 
wickler entwirft das Bauteil 
in einem interaktiven Vor- 
gang am Bildschirm. Er kann 
solange ändern und probie- 
ren, bis das Ergebnis seinen 
Vorstellungen entspricht. 
Solche Arbeitsplätze wer- 
den CAD-Systeme genannt. 
Das steht für »Computer Ar- 
ded Design«, zu deutsch 
computerunterstützter Ent- 
wurf, Als Resultat kann sich 
der Ingenieur den fertigen 
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Bauplan auf einem Plotter 


Bild 4. Bildsequenz von einem Großrechner 


behoben werden, bevor die 


hr 


ausgeben SS „ashaltung überhaupt exi- 
OZED, 


fektiver wird d 

wenn die Daten des CAD-Sy- 
stems gleich von einer Fer- 
tigungsmaschine übernom- 
men werden, die das Stück 
herstellt. In diesem Fall 
spricht man von CAD/CAM, 
wobei CAM die Abkürzung 
für »Computer Aided Manu- 
facturing« computerunter- 
stützte Fertigung darstellt. 
Durch die Effektivität von 
CAD/CAM haben sich große 
Veränderungen in den Ent- 
wicklungsbüros der Maschı- 
nenindustrie ergeben. Die 
Ingenieure sind weniger mit 
Routinearbeiten befaßt, da 
diese vom Computer erle- 
digt werden. 

Auch in der Elektronikin- 
dustrie sind ähnliche Ten- 
denzen zu beobachten. Der 
Entwurf von Schaltungen 
und Chips erfolgt ebenfalls 
mit CAD-Programmen. Die 
Bauelemente werden auf 
dem Bildschirm verdrahtet, 
das Programm macht dann 
ein fertiges Platinenlayout 
oder eine fertige Chip-Mas- 
ke daraus, die direkt in die 
Produktion gehen kann. Si- 
mulationsprogramme erlau- 
benesauch, den Schaltkreis 
gleich zu testen, eventuelle 
Fehler können also bereits 


lerı. Etwas überspitzt wird 
sogar behauptet, ein Chip, 
der in der Simulatıon funktio- 
niert, seischon so gut wie ge- 
baut. 


Computergrafik 
für Künstler 


Während diese Entwick- 
lung eher unbemerkt von- 
statten geht, ist der wachsen- 
de Einsatz von Grafik-Com- 
putern in Werbung und Vi- 
deo, Kıno und Fernsehen 
nicht zu übersehen (Bild ], 2). 
Jeder kennt ja wohl die ARD- 
Eins, und die Produzenten 
von Video-Clips setzen im- 
mer mehr auf optische Effek- 
te aus dem Computer. Auch 
Künstler interessieren sich 
für die neuen Möglichkeiten. 
So war Andy Warhol an der 
offiziellen Präsentation des 
grafikstarken Amiga beteı- 
ligt. Er demonstrierte, wie 
echte Bilder, dıe per Video- 
kamera und Digitalisierer 
dem Amiga eingegeben 
wurden, auf dem Bildschirm 
bearbeitet und verfremdet 
werden können. 

Um Computergrafik dar- 
zustellen oder sogar zu anı- 
mieren, muß ein sehr großer 
Aufwand bei Hard- und Soft- 





ArraArr 


BERFEIZ 


Quelle: Sogitec 


ware betrieben werden. 
Grafik-Workstations, so 
nennt man grafische Compu- 
ter-Arbeitsplätze, arbeiten 
zumeist mit einer Auflösung 
von mehr als 1000 x 800 Bild- 
schirmpunkten. Außerdem 
verfügen professionelle Sy- 
steme über eine Palette von 
über 16 Millionen Farbtönen, 
mehr als das menschliche 
Äuge überhaupt unterscher- 
denkann. Allerdings können 
nicht alle Farben gleichzeitig 
auf dem Bildschirm erschei- 
nen. Die Farbauswahl erfolgt 
über Register. Der Farbwert, 
den man einem Pixel gibt, 
entscheidet, aus welchem 
Register die Farbe entnom- 
men wird. In diesen Regı- 
stern stehtje ein Wert für den 
Rot- Grün- und Blauanteil 
der Farbe. Damit kann man 
jede beliebige Farbe zusam- 
menmischen. Viele Grafik- 
computer haben 256 solche 
Register, das heißt aus der 
riesigen Palette können 256 
Farben in einer Grafik ver- 
wendet werden. 

Die großen Auflösungen 
fordern aber auch ihren Tri- 
but in Form von Speicherbe- 
darf. Eine Grafikseite mit 
1024 x 1024 Punkten und 256 
Farbregistern braucht ein 
Bildschirmspeicher von ei- 
nem MByte (Bild 3). Dazu 
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kommt noch, daß dieser 
Speicher 25 oder 30 mal in 
der Sekunde komplett aus- 
gelesen werden muß, um 
das Bild auf dem Monitor zu 
erzeugen. Das erfordert 
schnelle Hardware, die leı- 
der entsprechend teuer ist. 
Spezielle Prozessoren über- 
nehmen grundlegende Ar- 
beiten beim Eiıstellen der 
Grafik, wie das Ziehen von 
Linien und Kreisen, das ÄAus- 
füllen von Flächen und das 
Verschieben von Ausschnit- 
ten auf dem Schirm. So wird 
der Prozessor von solchen 
untergeordneten Aufgaben 
entlastet. Denn bei aufwen- 
digen Grafiken, wie 3D-Dar- 
stellungen ist es wichtig, daß 
der Computer schnell rech- 
net. Nicht umsonst werden 
die schnellsten Computer 
der Welt oft für Grafikaufga- 
ben eingesetzt. Für dreidi- 
mensionale Darstellungen 
. sind sehr viele Multiplikatio- 
nen und Ädditionen notwen- 
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Hardware, auch gute Pro- 
gramme sind notwendig, um 


Ga osolchsßilder zu erzeugen. 


dig. Meistens erledigen er 
gene  Arithmetik-Prozesso- 
ren diese Aufgaben. Es gibt 
sogar Computer, die eigens 
für das Rechnen mit Matrı- 
zen und Vektoren, wıe es 3D- 
Grafiken erfordern, gebaut 
sind. 

Dennoch hört man, daß 
selbst die schnellsten und 
teuersten Computer der 
Welt eine Viertelstunde lang 
rechnen müssen, um ein ein- 
zıges Bild zum Beispiel für eI- 
ne Kinoproduktion zu erzeu- 
gen. Bei 24 Bildern pro Se- 
kunde würde also ein nur 
4 Sekunden langer Film- 
schnipsel 24 Stunden lang 
den Computer beschäftigen. 
Daraus können Sie selbst er- 
messen, wie umfangreich 
die Berechnungen sind. 

Aber die Ergebnisse sınd 
faszinierend. Das Bild 4 zeigt 
Ihnen eine Sequenz aus 
einem Computerfilm. Doch 
braucht man dazu natürlich 
nicht nur die geeignete 


Besonders dreidimensio- 
nale Bilder können nur mit 


Hilfe komplizierter mathe- 


matischer Formeln berech- 
net werden. Dabei gibt es 
mehrere Arten der Darstel- 
lung. Die einfachste ıst dıe 
Darstellung in Form von 
Punkten und Verbindungslı- 
nıen. Das Objekt erscheint 
als Drahtgitter auf dem 
Schirm. Deshalb hat sich der 
Ausdruck »Wire Frame«-Mo- 
dell eingebürgert. Solche 
Darstellungen sınd verhält- 
nısmäßig einfach zu berech- 
nen und können auf Compu- 
tern auch recht schnell er- 
zeugt werden. 


3D-Grafik 


Einen Schritt weiter sind 
da schon Grafiken, dıe die 
Verdeckung durch Flächen 
mit einbeziehen. Denn man- 
che Linien sind Ja eigentlich 
gar nicht sichtbar, weil sıe 
hinter anderen Flächen lıe- 
gen. Das oft etwas unüber- 
sichtliche transparente 
Wire-Frame-Modell wirkt 
mit Verdeckung gleich realı- 
stischer. Die Programme, die 
solche Bilder errechnen, 
heißen »Hidden Line«-Pro- 
gramme. 


Wenn die Flächen nicht 
mehr nur durch Linien ange- 
deutet, sondern richtig aus- 
gemalt werden, spricht man 
dagegen von »Hidden Surfa- 
ce«. Mit solchen Algorith- 
men werden die meisten 
professionellen 3D-Grafiken 
erzeugt. Leider muß dabeı 
sehr viel gerechnet werden, 
so daß Hidden Surface-Dar- 
stellungen meist nicht mehr 
in Echtzeit bewegt werden 
können. Die Rechenzeit steht 
dabei in direktem Verhältnis 
zur Anzahl der Bildschirm- 
punkte, was auch erklärt, 
warum gerade die Kinopro- 
duktionen so aufwendig sind. 
Für die Darstellung auf der 
großen Leinwand wird näm- 
lich oft mit Auflösungen von 
4096 x 4096 Punkten gear- 
beitet. 

Alle diese Darstellungen 
wirken aber ımmer noch 
kantig und computerhaft. 
Das kommt daher, daß die 
Objekte meist auf der Basıs 
von Drahtmodellen entwor- 
fen werden. Aber was wäre 
die Mathematik, wenn es 
nicht auch für dieses Pro- 
blem Formeln gäbe. Soge- 
nannte Flächen höherer 
Ordnung schmiegen sich um 
das eckige 3D-Objekt und 
runden die Formen ab. Doch 
die höhere Ordnung der Flä- 
chen bedingt auch einen 
höheren Rechenaufwand. 
Manchmal ıst es aber gar 
nicht erwünscht, daß die For- 
men glatt und abgerundet 
sind. Natürlich wirkende 
Strukturen und Oberflächen 
sind aber genauso gefragt. 
Alleın über diesen Aspekt 
könnte man ein ganzes Buch 
schreiben. Natürlich ist wıie- 
der die Mathematik im Spiel, 
aber auch einfache Formeln 
und Algorithmen liefern oft 
erstaunliche Ergebnisse. Ei- 
ne wichtige Rolle spielen da- 
bei oft Zufallszahlen. Es gıbt 
zum Beispiel einen Älogorith- 
mus, der mit Hilfe eines Zu- 
fallsgenerators verblüffend 
echt wirkende Gebirge ın 
die Landschaft stellt. Dabeı 
wird erst einmal dıe Grund- 
form des Berges zufällig ge- 
wählt. Die Konturen werden 
dann ın kleme Flächen un- 
terteilt, die wıeder zufällig 
verformt werden. Dann wird 
weiter unterteilt und wieder 
zufällig verformt. Wenn man 
dieses Verfahren oft genug 
anwendet, ergeben sıch 
Strukturen fast wie ım rıchti- 
gen Leben. Wenn auf kleine 
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Bild 1. Business-Grafik auf einem Großrechner 


Elemente immer wieder die 
gleiche Regel angewendet 
wird wie auf den ganzen 
Berg, dann bezeichnet man 
diese Bildelemente als 
»Fractals«. Ein Beispiel für 
solche Berge bietet dasSpiel 
»Rescue on Fractalus«. Auf 
Großrechnern sind natürlich 
die Möglichkeiten der Dar- 
stellung viel feiner als auf 
dem C 64. Die dabei entste- 
henden Bilder sind von Post- 
karten aus den Älpen prak- 
tisch nicht zu unterscheiden. 
Oberflächen können aber 
auch mit zweidimensionalen 
Bildern bedeckt sein. Ein di- 
gitalısiertes Foto könnte zum 
Beispiel in der Luft schwe- 
ben oder auf eine Kugel ab- 
gebildet werden. 

Von den ganzen Feinheiten 
sieht man aber gar nichts, 
wenn die Szenerie nicht ent- 
sprechend ausgeleuchtet 
ist. Professionelle 3D-Pro- 
gramme bieten deshalb die 
Option, mit mehreren »Licht- 
quellen« zu arbeiten. Da gibt 
es Diffuslicht oder harte 
Strahler wie im Fotostudio. 
Erst durch das Spiel von 
Licht und Schatten entsteht 
ein wirklich realistischer 
Eindruck. Dabei trumpfen 
dann die Computer mit ihrer 
Farbpalette auf. Aber es 
gibt, wie beiallem, was reali- 
stisch aussehen soll, natür- 
lich wieder einen Pferdefuß. 
Denn für jede Lichtquelle 
muß eine aufwendige Be- 
rechnung der verdeckten 
Flächen vom Standpunkt der 
Lichtquelle aus durchge- 
führt werden, um den Schat- 
ten richtig einsetzen zu kön- 
nen. Das heißt, für jede 
»Lampe« muß der gleiche 
Hıdden Surface-Algorithmus 
angewendet werden, wie für 
die Darstellung der Ansicht 
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des Betrachters. Die Re- 
chenzeit vervielfacht sich 
also. 

Der wichtigste Faktor für 
eine gelungene Computer- 
grafik ist aber trotz Hard- 
und Software immer noch 
der Mensch, der das Bild 
entwirft. Zeichenprogram- 
me unterstützen ıhn beim 
Entwurf von zweidimensio- 
nalen Grafiken. Als Eingabe- 
medium dienen vor allem 
Grafiktabletts. Es gıbt aber 
auch andere wenige nie 

Ein Digitalisier 
Beispiel das Bil 
deokamera einlesen. Scan- 
ner erlauben es, gedruckte 
Vorlagen und Zeichnungen 
zu verwenden. 


Eine Grafik entsteht 


Die Gestaltung von dreidi- 
mensionalen Gebilden ist et- 
was aufwendiger. Oft wird 
erst einmal ın zwei Dimensio- 
nen entworfen und dann 
durch Rotation oder Ver- 
schieben ein räumliches Ge- 
bilde geschaffen. Aus ver- 
schiedenen Ansichten kann 
aber auch jeder Punkt belie- 
big ım Raum plaziert wer- 
den. Ähnlich wie bei zweidi- 
mensionalen Malprogram- 
men gibt es natürlıch Stan- 
dardelemente, die man nur 
zusammenfügen muß. Es 
gibt sogar dreidimensionale 
Digitalisierer. Der räumliche 
Standort eines Stiftes, der ei- 
nen Ultraschallsender oder 
Empfängerträgt, kann durch 
die Laufzeit des Schalles zu 
drei Meßpunkten ermittelt 
werden. Durch Äbtasten mit 
dem stift kann jede real exi- 
stierende Form in den Com- 
puter übertragen werden. 
Beim Entwurf von 3D-Model- 
len arbeitet man üblicher- 
weise mit Wire Frame-Mo- 


eh Ehlın 
einer 





Bild 2. Grafik-Computer Werden immer mehr für Werbung eingesetzt 


dellen, die es erlauben, das 
Objekt schnell in verschie- 
dene Lagen zu drehen. Die 
langen Rechenzeiten für 
Hidden Line oder Hidden 
Surface verbieten deren 
Verwendung in der Ent- 
wurfsphase. Die 3D-Welt setzt 
sich aus mehreren Objekten 
zusammen, die einzeln defi- 
nıert werden. Betrachter- 
Standpunkte und »Lichtquel- 
len« müssen festgelegt wer- 
den. Die fertige Grafik kann 
jetzt mit Verdeckung und 
Sehattenwürf berechnet und 
gesichert werden. Man kann 
ein Bild natürlich ganz nor- 
mal speichern, man kann es 
aber auch auf Video auf- 
zeichnen oder ausdrucken. 
Spezielle Laserdrucker ferti- 
gen auch Dias mit hoher Auf- 
lösung an oder belıchten 
35-Millimeter-Kinofilme. 


Die Bilder lernen 
laufen 


' Sie haben jetzt gesehen, 
wıe ein einzelnes Bild ent- 
worfen wird. Der größte Reiz 
geht aber von bewegter Gra- 
fik aus. Für solche Compu- 
terfilme müssen zuerst die 
Objekte definiert werden. 
Hinzu kommt, daß einzelne 
Objekte Bewegungen aus- 
führen können. Nun ıst es 
aber nicht so, daß für Jedes 
Einzelbild, das ın einem Vi- 
deofilm zum Beispiel %; Se- 
kunde dauert, genau die Mo- 
mentaufnahme der Bewe- 
gung festgelegt werden 
muß. Vielmehr kommt es auf 
charakteristische Eckpunk- 
te der Bewegung an. Das 
Ausrechnen der Zwischen- 
schritte übernimmt ein soge- 
nannter Phasengenerator. 
Dieses Prinzip kann man 


halb des 
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auch auf dem C 64 auspro- 
bieren. 

Listing 1 zeigt ein solches 
Programm in Sımons Basıc. 
In der Ebene kann ein Ob- 
jekt verschoben und ge- 
dreht werden, wobei dıe Be- 
wegung in Zwischenschrit- 
ten aufgelöst werden kann. 


Ein kleiner Phasen- 
generator 


Als Objekt ist ein Pfeil defi- 
niert, dessen Koordinate Sie 
Bild 5 entnehmen können. 
Der Pfeil ist durch vıer Punk- 
te festgelegt, deren X- und Y- 
Koordinaten in den DATA- 
Zeilen 1050 bis 1080 stehen. 
Diese Daten liest das Pro- 
grammindieFelder Xund Y 
ein. Die restlichen Daten le- 
gen fest, in welcher Reihen- 
folge die Punkte miteinan- 
der verbunden werden. Die- 
se Information wird im Feld 
»AP« für die Anfangspunkte 
und »EP« für die Endpunkte 
der Linien abgelegt. Inner- 
Koordinatensy- 
stems (Bild 6) können nun die 
Koordinaten für Start und 
Ziel der Bewegung festge- 
legt werden. Achten Sie aber 
darauf, daß der Pfeil im Bild- 
schirm bleibt. Die Anzahl »N« 
der Schritte bestimmt, in wie- 
viel Phasen die Bewegung 
aufgelöst werden soll. Aus 
diesen Angaben berechnet 
das Programm in den Zeilen 
240 bis 260, um welchen Be- 
trag es die X- und Y-Koordi- 
naten sowie den Winkel pro 
Bild erhöhen muß, damit der 
Pfeil am Ende der Bewegung 
genau bei den Zielkoordina- 
ten ankommt. Das geschieht 
nach folgenden Formeln: 
DX = (Startwert X — Zielwert 
XV/N 
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DY = (Startwert Y — Zielwert 


YJY/N 
DW = (Startwinkel — Ziel- 
winkel)/ N 

Als Anfangskoordinaten 


werden die Startwerte ein- 
gesetzt. Jetzt muß der Pfeil 
umden gerade eingestellten 
Winkelrotiert werden. Dafür 
gilt folgende Formel: 

ÄR = X * cos(IW) + Y x 
sin(IW) 

YR = — * sn(IW) + Yx 
cos(IW) 

Außerdem wird noch in 
den Zeilen 400 und 410 die 
Verschiebung dazuaddiert. 
Die Resultate der Koordina- 
ten-Transformation werden 
in die Felder »XR« und »YR« 
für jeden Punkt eingetragen. 
Das Ziehen der Linien er- 
folgt in der FOR-Schleife ab 
Zeile 910. Danach werden 
die Parameter für das näch- 
ste Bild berechnet. Zur X- 
Koordinate »IX« wird die 
Schrittweite »DX« addiert, 
analog wird mit Y und dem 
Winkel verfahren. Mit den 
neuen Werten kann wieder 
rotiert, verschoben und ge- 
zeichnet werden, bis der 
Pfeil seine Endposition er- 
reicht hat. Wenn Sie das klei- 


ne Programm starten, zeich-. 


net der Computer alle Zwi- 
schenstadien, die der Pfeil 
aufseinem Weg passiert. Mit 
den Startwerten —140, —79 
und den Zielkoordinaten 
140,79 zum Beispiel über- 
auert er den Bildschirm. 
Durch die Winkel können 
Sıe den Pfeilauch noch rotie- 
ren lassen. Vielleicht wer- 
den Sie einwenden, daß es 
sıch nicht um eine echte Ani- 
matıon handelt, da man alle 
Phasen gleichzeitig sieht. 
Wenn Sie die Zeile 

422 HIRES 7,6 

einfügen, wird vor jedem 
neuen Bild der Bildschirm 
gelöscht, so daß eher der 
Eindruck einer Bewegung 
entsteht. Das ständige Lö- 
schen und Wiederaufbauen 
der Grafik wırkt allerdings 





Bild 5. Die Koordinaten des Pfeils 
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recht störend. Ein Gegenmit- 
tel ist die Verwendung zwei- 
er Bildschirmseiten. So kann 
man immer eine fertige Seite 
anzeigen, während die an- 
dere, nicht sichtbare Seite 
gerade gelöscht und neu 
aufgebaut wird. Mit dieser 
Methode kann man auch auf 
dem C 64 arbeiten, aller- 
dings nur mit etwas Aufwand 
in Maschinensprache. Die 
einfache gerade Bahn des 
Pfeils reicht natürlich nicht 
für professionelle Animatio- 
nen, aber das Prinzip wird 
deutlich. 

Teure Animationssysteme 
erlauben auch Kreisbahnen 
oder zusammengesetzte Be- 
wegungen über viele Eck- 
punkte. Mit Drahtmodellen 
oder Hidden Surface mit 
stark reduzierter Auflösung 
können die Bewegungsab- 
läufe meist ın Echtzeit stu- 
diert und gestaltet werden. 

Für alle Objekte der Sze- 
nerie werden die Bewegun- 
gen festgelegt. Noch beleb- 
ter wird das ganze durch 
sich verändernde Betrach- 
ter-Standpunkte. So könnte 
der Beobachter zum Beispiel 
auf einer Kreisbahn über 
der künstlichen 3DWelt 
schweben. Auch diese Be- 
wegung erzeugt eın Phasen- 
generator. 

Wenn die Anımation kom- 
plett entworfen ist, Kann dar- 
an gegangen werden, die 
Grafiken mit Lichtquellen 
und Hidden Surface zu be- 
rechnen. 

Die einzelnen Bilder wer- 
den ausgerechnet und ge- 
speichert. Das kann auf nor- 
malen Speichermedien wie 
einer Festplatte erfolgen, 
meist wirdmandasBildaber 
gleich auf Film bannen. Es 
gibt auch spezielle Videore- 
corder, die aufein Signal des 
Computers hin genau ein 
Einzelbild mit einer Dauer 
von %s Sekunde aufzeichnen 
und dann wieder auf das 
nächste Bild warten. So kann 
der Computer selbsttätig ei- 
ne ganze Filmsequenz pro- 
duzieren, zum Beispiel 
nachts, wenn die Großrech- 
ner nicht so stark belastet 
sınd. 


2D-Animation 


Daß der Aufwand für zwei- 
dimensionale Animationen 
weit geringer ist und keinen 
Großrechner erfordert, be- 





Bild 6. Koordinatensystem - UNHEBEEEFE 


"%% PIE ee In ** 
64 + SIMONS BASIC {25PACE}##* 


28 REM 
25 REM 


Ss®@ : 
198 
11® 
120 
138 
140 


" + 


REM "##* DATEN LESEN #%##* 
FOR I= 1 TO 4 

READ X{I)z: READ Y{(I) 
NEXT 

FOR I=1 TO S 
156 READ AP{I): 
158% NEXT 
170 : 

18% INPUT 
198 INPUT 
208 


READ EP(I) 


"STARTKOORDINATEN X,Y ":5X,5Y 
"STARTWINKEL {18SPACE}",SW 
"ZIELKOORDINATEN X,Y{2SPACE}"3ZX, 
210 "ZIELWINKEL {11SPACE}F": ZW 
229 "ANZAHL DER SCHRITTE {2SPACE}"3;N 
7230 SW=SW#N/180: ZW=ZW*nN/180 
ON235F®EM "#x*# SCHRITTWEITEN ##* 
2AG DX=(ZX-SX)/N: REM SCHRITTWEITE X 
250 DY=(ZY-SY)/N: REM SCHRITTWEITE Y 
26% DW=(ZW-SW)/N: REM SCHRITTWEITE WINKEL 
296 REM "*#* ISTWERTE=STARTWERTE #** 
Z0& IW=SW: IX=5X: IY=SY 
338 HIRES 7,6 
35@ FOR NN=& TO N 
358 SI=SIN{IW): CO=COS(IW) 
378 FOR P=1i TO 4 
375 REM "x*#%* PUNKTE ROTIEREN *#*%* 
388 XR= X(P)*CO+Y(P)*SI 
398 YR=-X (P)*SI+Y(P)*CO 
395 REM "#*##* PUNKTE VERSCHIEBEN #*#* 
4066 XR(P)=XR+IX 
418 YR{P)=YR+IY 
420 NEXT P 
425 REM "*#*# LINIEN ZIEHEN *** 
FOR I=1 T0 3 
LINE 16@+XR (AP(I)},„F9-YR(AP(I)) „1606+XR( 
EP(I)) „99-YVR(EP(I)),i 





"##%* ISTWERTE NEU BERECHNEN ###* 


Iy=IY+DY 

IW=IW+DW 

NEXT NN 

WAIT 198,1: 

END 

b) 
1000 REM 
1250 DATA 
10562 DATA 
1878 DATA 
19880 DATA 
1890 DATA 
1198 DATA 
111@ DATA 


GET A$ 


"##%* DATEN DER LINIEN ##* 
@,-20: REM PUNKT 1 

2,20 REM : PUNKT 2 
-2@,0: REM PUNKT 3 

2@,0: REM PUNKT 4 

1,2: REM LINIE 1 

3,2: REM LINIE 2 

4,2: REM LINIE 3 


Listing 1. Phasengenerator für den GC 64 
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weisen ja die vielen Spiele 
für den © 64. Doch auch mit 
zwei Dimensionen kann die 
Realität recht gut nachemp- 
funden werden. Oft bedient 
man sich dabei vieler Einzel- 
bilder, aus denen ein Bewe- 
gungsablauf zusammenge- 
setzt wird. Ein Handicap bei 
der Bewegungeiner Figurist 
es aber oft, daß der Hinter- 
grund immer rekonstruiert 
werden muß, wenn sıch die 
Figur weiterbewegt. Sonst 
würde ja ım Laufe der Zeit 
die Hintergrundkulisse im- 
mer mehr verschwinden. 





Abhilfe schafft hier die Hard- 
ware---- 

Durch Überlagerung meh- 
rerer Bilder kann man errer- 
chen, daß sich die Figuren 
unabhängig bewegen. Eines 
der Bilder enthält zum Bei- 
spiel den Hintergrund, eın 
anderes den Vordergrund. 

In der dritten Ebene be- 
wegt sich das Objekt. Wenn 
die Reihenfolge und Ver- 
deckung der Ebenen richtig 
definiert ist, dann kann sich 
die Figur zwischen den Ku- 
lissen ungehindert bewe- 
gen. 


C 64 





Bild 3. Bilder von Grafik-Computern sind von Fotos kaum zu 
unterscheiden. 


28 REM #*%# SPRITE-ANIMATION #*%%* TB 000 BBBBBB..» sus so. 

25 REM *** C 64 + SIMONS BASIC *** FED: Mi nf BBBBBB......... 

98 DESIGNG,192*64 788 @........BBBBBBB......... 
Ne ae ine BBBBBBB....... u 

IR Wozu BBBB..sacesan- 800 @...... BB. .BBBBB........ . 

5.0 BBBBBBBB........ BR Rn BB. .BBBB.......... 

IB Bruuua Bd: > MESSE BR nn ni 

IR Rau An BA Wie BRBB..u. 5050 0% 

4 WR 2 BEE 2 BBBB: 2000000006 

IM Waasäaiicn BBBB..... ae DIR: Birueerununie BEE, sona san uunıs 

ir; A IMMER: >; ;: >: > VE BER Ben ABB aan an 

IE Wonaaauca BBBBBBBB......--- 7 Bunanann Be :.  EEFNTT Fi 

IE Sauna BB.BBBB.BB....... BED @-.-...--.-... 2.8... Me 

2U0 Baus BB: «BBBB: „Bo 5 uo uns 890 @. 222222... BBRBBB... . 222... 

210 @..... BB...BBBB..B....... FE in BEBBB;::os0o000.s0 

228 @....BB....BBBB..B....... Ser O ann. 195*64 

258 @..2oa22.sBBBBB..B. . . 2... ION Be enannnnan. BBBB. . 22222... 
240 @. „nun. BB..„BB.„.„oeuue. 1810 @........BBBBBBBB........ 
IB rare Br EB nenn 1820 ©. 2 annnaan nn. BBBB- 24.22.05 
268 @......- BB..... BB........ IB3B: Bin in = BBBB:.wu000ua06 
2Z/7O E-uuun no BB... ..BBenuonen. N ENTE IN TERTITTE 
SEE Wnnannn BB. os on» DBeu na“ IB ea. cc BESE::,_ _;i: 3% 
298 @....B-BB........ BB...... SE Bi irn BEER. ie 
suB ®@..... BB. „..o22u0.BB.ssounn. I a En . 
3598 DESIGN, 195*64 N Ben m BBBBB...... Na 
ADB @..ooeunnnn ns BBBB..zuounune 129 @- > > > :::-.BBRBB... - - - - -.. 
AlB @..-..... BBBBBBBB...... .. 110@ @.......-BBBBBB.......... 
428 @.. nun. BBBB.........- 1110 Biene BB. BBBB......... ö 
ASO En nuunn BEBB..... u. IE Ru ARE 
A4D BR... nunnnnnn BB... „u... IIB ruuuninn -BBBB...... Bar 
450 @..o0o0on0nn sBBEB...son2u00 3729 2: u RER ui 
460 @........- BBBBBB......... IE Win BBBB....-.-..-.. G: 
470 @....0....BBBBBBBB........ IB nn BBBB...... a 
ABO En... BBBBBB.B........ II Buena BRRD. au an aaa 
AFTO E....... BB.BBBB.B........ 5: DE Din andnn nes 
SEO @...... BB. .BBBB.B....un.. 11T. uunnn a BRBBB BBn ua une a Listing 2. 
Ss1@ @..... BB...BBBB.B..... ... IE Bauen BB an -.... Sprite-Animation 
ER Wousaaush BBBBB.B........ 1210 : für den C 64 
SSB En nun BB.BB.......... 1220 REM *** BEWEGUNG **# 
ee EB: BB:.uuu.0w5 8 1238 : 

3508 @..2on:.:BB..BBevosusunse 1980 FOR L=348 TO 8 STEP -3 

SER @......- BB...BB.....u...- 1918 REM #** NAECHSTES BILD ##*#* 
SB En... BB...„BB...uouun. 19298 READ I 

S8B @..... «BB. „„„BBuu.nuuun. 1940 IF I=® THEN RESTORE : READ I 
SIB En nun... ERB....BB. „nun... 2O0@ REM *** SPRITE UMDEFINIEREN **#* 
suB @..... BBEB. .BBBB......... 2018 MOB SET 8,191+1,11,1,8 

678 DESIGNG,194*64 2015 REM *** SPRITE BEWEGEN ##** 
TBB ©... u. BBBEB.......... 20280 MMOB 98,1,208,1L,208,2,1®@ 

J1B Enunnuun BBBBBBBB........ 2038 FOR J=1 TO 55: NEXT 

720 @..... „u... BBBB..........- 29848 NEXT 

ISO Bun BBBB.......... 2858 RESTORE : GOTO 1788 

TAB @. u onununn BB... .oruunnn 21920 REM *** REIHENFOLGE DER BILDER **%* 
FU 8. uunun BBEBB..ounuoo. 2208 DATA 1,2,3,4,2,8 
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Leider bietet der C 64 
nicht die Möglichkeit, meh- 
rere Bildschirme zu überla- 
gern. Dennoch ist eine ähnlı- 
che Anımation möglıch. Die 
Sprites sind janıchtsanderes 
als kleine Bildchen, die dem 
normalen Bild überlagert 
werden, und zwar entweder 
als Vordergrund- oder aber 
auch als Hintergrundobjek- 
te. Auch unter den Sprites 
kann eine Priorität definiert 
werden. Was man damit al- 
les bewegen kann, beweisen 
Spiele wie zum Beispiel Soc- 
cer. Für dıe Animation mit 
Sprites ist nicht nur entschei- 
dend, daß sie unabhängig 
vom restlichen Bild bewegt 
werden können, genauso 
wichtig ıst es, daß man 
schnell das dargestellte Bild 
im Sprite wechseln kann. So 
können schnell wechselnde 
Bewegungsphasen mit Ein- 
zelbildern gestaltet werden. 
Ein Beispiel hierfür gibt Li- 
sting 2. Mit Hilfe des Simons 
Basic-Befehls DESIGN wer- 
den vier Teilbilder einer 
Bewegung definiert. Diese 





och vor gar nicht all 

zu langer Zeit war es 

ein absoluter Luxus, 
wenn der mit Bedacht ausge- 
suchte und angeschlossene 
Drucker ein Abbild des Bild- 
schirmes in schwarzweiß auf 
das Papier zauberte. Einzel- 
ne Farben konnte und kann 
man dabeı nur in Form ver- 
schiedener Musterungen 
oder Intensitäten darstellen. 
Doch wie das monochrome 
Fernsehen der Vorläufer des 
Farbfernsehens ist, so schei- 
nen auch die Drucker ver- 
schiedenster Hersteller und 
Bauarten, tief ın dıe Farbpa- 
lette gegriffen zu haben und 
sich vom farblosen Gesellen 
ın schillernde Gestalten der 
Farbtechnik verwandelt zu 
haben. Dabei bedienen sich 
die Hersteller beinahe 
ebenso vieler Techniken, 
wıe Farben hervorgezaubert 
werden können. Wir haben 
die wichtigsten Vertreter der 
unterschiedlichen Techni- 


24 (ZsUp 


werden als Sprites in den 
Blöcken 192 bis 195 abgelegt. 
Das kleine Programm ab Zeı- 
le 1900 laßt das Männchen 
über den Bildschirm wan- 
dern. Die Variable »L« gibt 
die horizontale Position des 
Sprites an. Diese läuft ın 
Dreierschritten von 340 bis 0, 
so daß das Sprite von rechts 
nach links über den Bild- 
schirm wandert. Doch damit 
erhält man zwar eine Bewe- 
gung, diese würde aber un- 
realistisch wirken, wenn man 
nicht synchron dazu die Ein- 
zelbilder des Schrittes ab- 
laufen lassen würde. Das ge- 
schieht im zweiten Parame- 
ter des MOB SET-Befehls. 
Dieser legt fest, in welchem 
Speicherbereich das Bild für 
das Sprite liegt. So könnert 
die Teilbilder ın das Sprite 
eingeblendet werden. Das 
erledigt die Variable »I«, die 
aus der DATA-eile gelesen 
wird. Die Abfrage ın Zeile 
1940 sorgt dafür, daß die Reı- 
henfolge der Bilder immer 
wieder abläuft. Wenn Sie 
das Programm abbrechen, 


können Sie das Sprite mit 
MOB OFF 0 wieder ver- 
schwinden lassen. 

Die Kürze des Programms 
beweist, wie einfach Sprite- 
animationen sind. Allerdings 
ist man natürlich einge- 
schränkt, was dıe Größe der 
Figuren und die Anzahl der 
Teilbilder betrifft, dennsonst 
wäre ja der ganze Speicher 
nur voller Sprites. 


Die Zukunft 


Auf Großrechnern sind al- 
lerdings solche Einschrän- 
kungen meist das geringste 
Problem. Dennoch wird sel- 
ten mit 2D-Anımationen ge- 
arbeitet, da die größte Faszi- 
nation natürlich von dreidi- 
mensionalen Bildern aus- 
geht. In Amerika wird be- 
reits an vollständig compu- 
teranimierten Spielfilmen 
gearbeitet. Die Arbeiten für 
den Film »The Works« ziehen 
sich aber Jetzt schon fünf Jah- 
re hin. Es ist eben immer 
noch einfacher, eine Kamera 
aufzustellen, als jedes Detail 
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Jetzt kommt Farbe aufs Papier — rund um den C 64 
gesellen sich eine Reihe farbfahiger Drucker. Sie ver- 
helfen dem C 64 zu gedruckter Farbenpracht. Doch 
welcher ist der beste? Verschiedene Funktionsprinzi- 
pien erleichtern nämlich nicht gerade die Entschei- 
dung. Folgen Sie uns zum Fuß des Regenbogens. 


ken für Sie zusammengetra- 
gen und gegeneinander an- 
treten lassen — zu einer 
Schlacht mit dem Farbbeu- 


tel. 
Die Technik 


Generell kann man zwi- 
schen drei verschiedenen 
Methoden unterscheiden, 
mit denen die Farbe aufdem 
Papier befestigt wird. Die 
teuerste und deshalb von 
uns auch nicht weiter gete- 
stete Methode ist die der Tin- 
tenstrahldrucker. Mehrere 
Tintendüsen, mit verschie- 
denen Farben gefüllt, sor- 
gen dabei durch Elektronik 
gesteuert, für die richtige 


Farbzusammenstellung. Die- 
se Technik stelltwohl den op- 
tıimalen Kompromiß aus Ge- 
schwindigkeit, Lautstärke, 
Farbechtheit und Vielfarbig- 
keit dar. Ein ganz besonde- 
rer Vorteil ist dabei die Ei- 
genschaft der Tinte, sich auf 
dem Papier noch etwas zu 
verteilen, so daß harmoni- 
sche Übergänge entstehen 
und häßlıche weiße Flecken 
zwischen den Druckzeilen 
meistens vermieden wer- 
den. Das Farbmischverhal- 
ten ist bei dieser Technik 
ebenfalls am besten, denn 
Flüssigkeiten vermischen 
sich eben leichter als die, 
wenn auch winzigen, Farb- 


selbst zu entwerfen und zu 
animieren. Allerdings wer- 
den Weltraumaufnahmen 
immer mehr vom Computer 
erledigt, da Computergrafik 
inzwischen billiger ıst, als 
der aufwendige Modellbau. 
Ein Beispiel dafür ist der 
Science Fiction-Streifen 
»Star-Fighter«, der vor nicht 
allzu langer Zeit über die 
deutschen Kinoleinwände 
flimmerte. Das größte Pro- 
blem in der Computergrafik 
sindimmernoch die Rechen- 
zeiten. Hier hoffen die Künst- 
ler aber auf bessere und 
schnellere Hardware, ander 
auch schon fleißig entwik- 
kelt wird. Vielleicht ergeben 
sich so noch ganz andere 
Anwendungsbereiche, zum 
Beispiel in der Bildverarbei- 
tung, die uns heute noch gar 
nicht in den Sinn kommen. Si- 
cher ist nur, daß die Compu- 
tergrafik in immer neue Be- 
reiche Einzug hält und dort 
unweigerlich Veränderun- 
gen bewirkt. 


(G. Pehland/ah) 


Die Regenbogendrucker 


partikel beim Thermo-und 
Matrix-Prinzip (siehe unten). 
Zukünftig werden die Tinten- 
strahldrucker im mittleren 
bis oberen Preisbereich 
wahrscheinlich große Erfol- 
ge verbuchen können. 

Die wohl brillantesten Far- 
ben lassen sich mit dem 
Thermo-Transfer-Verfahren 
erzielen. Gegenüber dem 
reinen Thermo-erfahren 
wird die Notwendigkeit el- 
nes hitzeempfindlichen Spe- 
zialpapiers vermieden. Da- 
bei ist die Farbe in Form eı- 
ner Wachsschicht, ähnlich 
dem Carbonband einer 
Schreibmaschine, auf einem 
Kunststoffträger (Farbband) 
aufgedampft. Ob die Farben 
dabei nun übereinander 
oderhintereinander aufdem 
Träger plaziert sind, ist letzt- 
endlich nur eine Frage des 
Konstruktionsprinzips — und 
das variiert von Hersteller zu 
Hersteller. Viel entscheiden- 
der ist eher, wıe dıe Punktin- 
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Bild 2. Brillante Farben aber teuer — Hardcopy mit dem Okimate 20 


formationen des Computer- 
bildes in konkrete Farben 
umgesetzt werden. Dazu hat 
man sich einiges einfallen 
lassen, denn alle getesteten 
Drucker sind in der Lage, 
weit mehr als die auf ihrem 
Farbband zur Verfügung ste- 
henden Farben zu erzeugen. 
Man bedient sich dazu der 
Technik der additiven Farb- 
mischung, die Sie sicherlich 
noch aus der Physikstunde 
(Abteilung Optik) kennen. 
Das heißt, durch Übereinan- 
derlagern mehrer Farben 
mit unterschiedlichen Inten- 
sitäten lassen sich aus wenig- 
stens drei Farben beinahe 
alle Farbkombinationen er- 
stellen. Konkret zu Druck ge- 
bracht werden diese Farben 
danndurch einen besonders 
raffinierten Druckkopf, der, 
aus einer Punktreihe beste- 
hend, durch Erhitzung die 
Farbe vom Träger löst. Fest- 
gebacken durch die Hitze 
und gehalten durch Adhä- 
sıionskräfte bleibt die Farbe 
dann fest aufdem Papier haf- 
ten. Da die Hitzeelemente 
des Druckers abkühlen müs- 
sen, bevor der Kopf für den 
Druck des nächsten Zei- 
chens bereit ist, sind der Ge- 
schwindigkeit allerdings 
Grenzen gesetzt. Sogesehen 
sind Thermo-Transfer-Druk- 
ker eigentlich nichts ande- 
res als die guten alten Ma- 
trixdrucker, bei denen die 
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Farbe statt durch Kraft mit 
Hitze auf das Papier ge- 
bracht wird. Das hört man 
natürlich auch, oder besser 
gesagt, man hört es Ka 
denn außer einem milde 
störenden Klappern der An- 
triebsmechanik flüstern die- 
se Drucker (zirka 50 dB/A). 
Auch die guten alten Na- 
del-Matrixdrucker geben 
sich mittlerweile farbig. Hier 
kann man zwei generelle 
Strömungen beobachten. 


Nadel, Tinte 
oder Hitze 


Zum einen sind das die 
Spezialisten, die hauptsäch- 
lıch farbig drucken und sich 
beim Textdruck eher be- 
scheiden in den Hintergrund 
verziehen. Zum anderen 
sind das die Multifunktions- 
Drucker, die meistens durch 
eine zusätzliche Farboption 
ihre künstlerischen Fähig- 
keiten entdecken. Der Vor- 
teil dabei liegt auf der Hand 
— manerhälteinen vollwerti- 
gen Textdrucker, der eben 
auch farbig drucken kann. 
Meistens sind die Farbfähig- 
keiten so gut, daß sie sogar 
die Spezialisten unter den 
Farbdruckern übertreffen. 
Dabeı ist das angewandte 
Prinzip denkbar einfach — 
an stelle des schwarzen 
Farbbandes wird ein mehr- 


onı.Inge 
Bild 4 Farben die leuchten — Eine Hardcopy mit dem TPX-80 


farbiges Band eingelegt, das 
seinen Namen zu recht trägt. 
In bunter Reihe liegen dort, 
Farbe an Farbe, sauber auf- 
gereihte Streifen übereinan- 
der. Die bereits genannte 
Farboption, beim Speziali- 
sten bereits fest eingebaut, 
besteht dann nur noch aus 
einer Mechanik, die durch 
wildes Auf- und Abbewegen 
des Farbbandes dafür sorgt, 
daß immer die richtige Far- 
be vor dem Druckkopf liegt. 
Matrixdrucker produzieren 
zwar nicht das gleiche leuch- 
tende Bild wie die Thermo- 
Transfer-Drucker, zeichnen 
sich dafür aber durch eine 
wesentlich höhere Ge- 
schwindigkeit, Flexibilität 
und Geräuschentwicklung 
aus. Leider sind sie nicht in 
der Lage, wie die Thermo- 
Transfer-Drucker, aufdurch- 
sıchtigen Folien ihre Kunst zu 
beweisen, sie drucken nur 
auf dem Stoff, auf dem alle 
Matrixdrucker drucken — 
nämlich Einzel- oder Endlos- 
papier. 

Klein, preiswert und farbig 
zeigt sich der Okimate 20 
(Bild ]), ein Thermo-Transfer- 


Bild 3. Sieht nicht nur gut aus — der »farbige« TPX-80 von C. Itoh 








Drucker, den es in einer 
Commodore-und einer Cen- 
tronics-Version (je 888 Mark) 
gibt. Beide Modelle können 
übrigens durch Austauschen 
eines Moduls später in das 
andere umgebaut werden. 
Der Oki besteht zu minde- 
stens 80 Prozent aus Plastik 
und unhandlichen Hebeln. 


Die farbigen 
Gesellen 


So gestaltet sich das Arbei- 
ten mit diesem Winzling 
mitunter auch schon etwas 
umständlich. Angefangen 
bei der Farbbandkassette 
(schwarzweiß oder farbig), 
über das Einlegen des Pa- 
piers (alle Papierarten), bis 
zum Programmieren des 
Druckers fordert der Okima- 
te 20 einiges an Gewöhnung 
und Geduld. Trotzdem ist 
das, was der Oki 20 auf das 
Papier zaubert (Bild 2), ma- 
kellos; die Farben leuchten 
und werden korrekt wieder- 
gegeben. Für den Okimate 
gibt eszwar auch ein schwar- 
zes Farbband, für den Text- 
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druck isteraber durch seine 
relativ niedrige Geschwin- 
digkeit (effektiv unter 80 Zei- 
chen pro Sekunde) und das 
teure Farbband (17 Mark) 
nur bedingt geeignet. Die 
Domäne des Okimate 20 ist 
hauptsächlich der farbige 
Druck, vornehmlich in Form 
von Bildschirm-Hardcopies. 
Um den Bildschirm original- 
getreu auf das Papier zu 
übertragen, kann man sich 
gleich zwei verschiedener 
Hilfsmittel bedienen. Gute 
Dienste beim Drucken von 
Grafikbildern (Koala-Pain- 
ter, Doodle, Blazing Paddles, 
Paint Magic und andere) lei- 
stet das Oki-Print-Set. Es be- 
steht aus Farbbändern (| far- 
big, 1 schwarzweiß), einer 
Diskette, Handbuch, Nor- 
mal-, Thermo-, und Hoch- 
glanzpapier. Das alles kostet 
nur 77 Mark, einechter Ham- 
mer für alle Okimate-20-Be- 
sıtzer. Das Print Set wird ei- 
gentlich nur noch durch das 
Super-Pic-Modul (179 Mark) 
übertroffen. Damit wird es 
möglich, jeden beliebigen 
Bildschirm »einzufrieren«, 
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Bild 6. Der GP 700 VC druckt trotz neuem Farbband etwas blaß 





bei Bedarf farblich zu verän- 
dern und in bis zu fünf ver- 
schiedenen Größen auszu- 
drucken. Super-Pic gibt es 
bislang in Versionen für den 
Okımate 20, den Seikosha 
GP 700 und in einer Schwarz- 
weıß-Version für alle grafik- 
fähigen Drucker (Sieben- 
oder Acht-Nadel-Grafik). 
Das Ganze funktioniert auch 
aus Spielen heraus, so daß 
Sie beispielsweise ohne 
Schwierigkeiten beweisen 
können, daß Sie ein Adventu- 
re gelöst haben. Aber zu- 
rück zum Oki, zusammen mit 
Print-Set oder Super-Pic las- 
sen sich, wenn auch lang- 
sam, brillante Hardcopies 
erstellen, die allerdings 
nicht ganz billig sind. Ein 
Farbband kostet 17 Mark 
und reicht für ungefähr lO bis 
12 Bilder. Ein Bild kostet so- 
mit ungefähr 1,50 Mark, ein 
stolzer Preis, der aber bei 
gelungenem Bild gerade 
noch zu vertreten ist. Nach 
Aussage des Herstellers soll 
der Okimate 20 übrigens zur 
CeBIT auch BTX-fähig mit bis 
zu 127 Farben sein. 





Bild 7. Der »Klassiker« der Farbdrucker — der JX-80 von Epson. 





Der JX-80 ist ein Matrixdrucker, der 160 Zeichen pro Sekunde 


drucken kann. 





Bild 8. Die Hardcopies des JX-80 erfüllen fast alle Anforderungen. 


Der JX-80 hat exzellente Farbfähigkeiten. 


Der TPX-80 (Bild 3) von 
C.Itoh arbeitet nach einem 
ähnlichen Prinzip wie der 
Okımate 20, zeichnet sich 
aber durch eine wesentlich 
höhere mechanische Stabiılı- 
tät und Bedienungskomfort 
aus. Der TPX-80 besitzt au- 
ßerdem neben seiner Farb- 
fähigkeit auch einen vollwer- 
tigen NLO-Textmodus (24 x 
15 Punkte). Extrem leise, mit 
gestochen scharfem Schrift- 
bild und sogar relatıv flott (80 
Zeichen/Sekunde normal, 
und relativ schnell 45 Zei- 
chen/Sekunde in NLO) 
brennt der TPX-80 die Farbe 
(Farbband 22 Mark, schwarz- 
weiß 18 Mark) auf das Papier. 

Den Anspruch, nicht nur 
ein Grafikdrucker zu sein, 
unterstreicht der TPX-80 zu- 
sätzlich durch seinen um- 
fangreichen, Befehlssatz, der 
nach ESC/P genormt ist (wie 
Epson FX-80). Bislang gibt es 
diesen solide wirkenden 
Heim- und Bürodrucker zum 
Preis von 1140 Mark nur in ei- 
ner Version mit Centronics- 
Schnittstelle. Durch Verwen- 
dung eines Epson-Interfaces 


(siehe Test in Ausgabe 2/86) 
lassen sıch aber alle Funktio- 
nen des Druckers über den 
C 64 aufrufen. Auch mit dem 
TPX-80 kann man wunder- 
schöne Hardcopies (Bild 4) 
auf Normal- und Hochglanz- 
papier und sogar auf Klar- 
sıchtfolie (für Overhead-Pro- 
jektoren) anfertigen. Ein Pro- 
gramm dafür haben wir in 
Ausgabe 11/85 im Drucker- 
test des JX-80 veröffentlicht. 


Farbe durch Hitze 


Eine Version von Super-Pic 
für den TPX-80 (und alle an- 
deren Drucker nach ESC/P- 
Norm) ist laut Aussage des 
Herstellers ebenfalls ange- 
kündigt. 

Altbekannt und unüber- 
hörbar ist der Seikosha GP 
700 VC (Bild 5). Er ist der er- 
ste Vertreter der Nadel-Ma- 
trıxdrucker. Wie das »/C« im 
Namen schon andeutet ist 
der GP 700 VC direktanden 
C 64/C 128 anschließbar. Er 
arbeitet wie ein gewöhnli- 
cher Matrixdrucker aller- 
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Farbbild. 


dings mit dem Unterschied, 
daß ein vierfarbiges Farb- 
band verwendet wird. Durch 
seine nicht gerade überra- 
gende Druckgeschwindig- 
keit (38 Zeichen/Sekunde) 
und ein nicht mehr zeitgemä- 
Res Schriftbild eignet sich 
der GP 700 VC hauptsäch- 
lıch für farbige Hardcopies 
(Bild 6), wobei allerdings ge- 
genüber den Thermo-Trans- 
fer-Druckern einige Quali- 
tätsabstrıche gemacht wer- 
den müssen. Die Lärment- 
wicklung des GP 700 VC, der 
mit 899 Mark relativ preis- 
günstig ist, liegt fast an der 
Schmerzgrenze — reden wir 
besser nicht davon. 
Ebenfalls seit langem be- 
kannt ist der JX-80 von Epson 
(Bild 7, 1948 Mark). Wir ha- 
ben diesen Drucker in der 
Ausgabe 11/85 ausführlich 
getestet. Dabeı konnten wır 
dem JX-80 exzellente Farbfä- 
higkeiten (Bild 8) attestieren. 
Es bleibt zwar unbestritten, 
daß ein Matrixdrucker kon- 
struktionsbedingt immer et- 
was hinter der Qualität eı- 
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Bild 10. Der Fujitsu erzeugt hinter den Thermo-Druckern das beste 








nes Thermo-Transfer-Druk- 
kers hinterherhinken muß. 
Dafür druckt der JX-80 mit 
160 Zeichen/Sekunde mıin- 
destens doppelt so schnell, 
als die Drucker des Thermo- 
Prinzipes. Außerdem kann 
man den JX-80 mit schwar- 
zem Farbband ebenfalls als 
vollwertigen Textdrucker 
verwenden, wenn man von 
der fehlenden NLO-Fähig- 
keit einmal absieht. Beson- 
ders hervorzuheben ist die 
einfache Bedienung des 
]X-80, dessen Befehle für vie- 
le andere Drucker zum Vor- 
bild wurden. Der ESC-»R«- 
Befehl zur Farbsteuerung so- 
wıe dıe Befehlssequenz für 
die Grafik wurden im Rah- 
men einer weitergehenden 
Normung (ESC/P-Norm) fest- 
gelegt. So verwenden bei- 
spielsweise der C.Itoh TPX- 
80 oder der anschließend 
beschriebene Fujitsu DX 
2100 die gleichen Steuerbe- 
fehle. Dadurch lassen sich 
Programme für den ]JX-80 
problemlos auch auf diesen 
Druckern einsetzen. 





Bereits während des Tests 
in Ausgabe 2/86 zeigte der 
Fujitsu DX 2100 (Bild 9) wie zu- 
kunftsweisend sein Konzept 
ıst. Die gekonnte Mischung 
aus Matrix- und Farbdrucker 
erhielt sowohl ım Textdruck 
(NLO 18x 16-Matrix) als auch 
ım Farbgrafikdruck beste 
Noten. Durch die sehr hohe 
Geschwindigkeit (220 Zei- 
chen pro Sekunde) dauert 
auch eine farbige Hardcopy 
(Bild 10) nur wenige Minuten 
(je nach Format). Auch hier 
gilt das beim ]JX-80 Gesagte: 
Die Farbaqualität ist zwar her- 
vorragend, leuchtet aber 
nicht so wie bei den Thermo- 
Transfer-Druckern. Leider 
lassen sich mit Nadel-Ma- 
trxdruckern auch keine 
Klarsichtfolien bedrucken. 
Dafür hat man den Vorteil, 
daß man den Farbdruck, oh- 
ne irgendwelche Kompro- 
misse bei der Textfähigkeit 
eingehen zu müssen, erhält. 
Zusammen mit der Farbfä- 
higkeit kostet der DX-2100 
2388 Mark. Da man den 
Computer ja in der Regel so- 
wohl für Textdruck, als auch 
für Grafikdruck verwendet, 
stellt dieses Konzept der 
an: aksthjonsdrucker« die 
vorläufig Ideale Lösung für 
diese Zwecke dar. 

Wer viel Platz auf dem 
Schreibtisch hat und nicht 
über 2000 Mark für einen 
Drucker ausgeben möchte, 
oder für den die Fähigkeiten 
eines Thermo-Transfer- 
Druckers besonders wichtig 
sind, kann sich natürlich 
auch zwei Drucker hinstel- 
len. Für etwa 2500 Mark er- 
hält man bereits je einen 
Könner des jeweiligen Fa- 
ches. Eines ist jedenfalls sı- 
cher: Welchen Drucker man 
auch erwirbt, es macht un- 
heimlich Spaß, dıe eigenen 
Kunstwerke nicht nur auf 
dem Bildschirm zu sehen, 
sondern auch quasi »hand- 
greiflich« zu besitzen. 

(aw) 
Okimate 20: Okidata GmbH, Emanuel- 
Leutze-Str. 8, 4000 Düsseldorf 11, Tel. 02 1// 
597940] 
TPX-80: C.Itoh Electronics, Roßstr. 96, 4000 
Düsseldorf 30, Tel. 02111/454980 
GP 700 VC: Microscan, Überseering 3], 
Postfach 601705, Tel. 040/6320030 
]X-80: Epson Deutschland GmbH, Zülpi- 
cher Str. 6, 4000 Düsseldorf 11, Tel. 021// 
5603 10 
DX-2100: Fujitsu Electronic GmbH, Son- 
nenstr. 29, 8000 München 2, Tel. 089/ 
592891 
Super-Pic: Deutschland: Rushware, An der 
Gümpgesbrücke 24, 4044 Kaarst 2, Tel. 
02101/68499 


Schweiz: HILcU, Postfach, CH-3063 Ittigen 
Tel. 031/586656 


Nochmal 
Telefonmodem 


Für 300-bit/s-Hacker gibt es 
bei Midas eine von der Post zu- 
gelassene Modulbox für das 
MDB 1200/2 und 1200/3-Einbau- 
modem. Zu dieser Modulbox ist 
auch ein Programm, der Midas- 
Daten-Express, erhältlich. Über- 
tragungsgeschwindigkeiten von 
300 bis 9600 bit/s sollen damit 
»gefahren« werden können. Der 
Daten-Express soll auch mit an- 
deren Modems und Akustikkop- 
plern zusammenarbeiten kön- 
nen. 

Mit einem Selbstwählmodem 
und dem Daten-Express sollen 
Dateien jeder Art vollautoma- 
tisch aus anderen Comptutern 
abgerufen werden können. Man 
erstellt dazu eine Steuerdatei, 
die das Terminalprogramm ab- 
arbeitet. In einer solchen Steu- 
erdatei steht die Telefonnum- 
mer, die zu einer bestimmten 
Zeit angerufen werden soll. 
Nachdem der Kontakt herstellt 
ist, werden durch die Steuerda- 
tei die erforderlichen Daten und 
Kommandos zum Einloggen und 
den Abruf der Daten an die Ge- 
genstelle übermittelt. So können 
während der Nacht Daten auto- 
matisch transferiert werden; 
zum Nachttarif. 

Die Datenübertragung von 
Daten-Express soll mit einer 
Quersummenprüfung und 
Blockwiederholung im Stö- 
rungsfall funktionieren. 

Das Programm kostet 700 
Mark netto. Programm und Mo- 
dulbox zusammen kosten 1250 
Mark netto. 

Postzugelassen ist die Mo- 
dembox für IBM-PC, Siemens 
PC-D, Sperry, Tandon, Victor, 
Nixdorf-PC. (hm) 
Info: Midas Datensysteme, Eschenheimer 
Anlage 28, 6000 Frankfurt/Main 1, Tel. 069/ 
59702286; 


Ab 15. April 1986: Finchstr. 67, 6000 Frank- 
furt/Main 60 


Riteman verbessert 


C. Itoh hat dem Riteman C+ 
mit einen Schönschriftmodus 
kompletiert. Zusätzlich wird der 
Riteman F+ jetzt auch in einer 
IBM-kompatiblen Version aus- 
geliefert. 

Der NLO-Modus des Riteman 
C+ soll jetzt auch im Commodo- 
re-Modus, ebenso auch im Plus- 
mode, einschließlich der 82 Gra- 
fiksymbole funktionieren. Im 
Plusmode bietet der C+ eine 
kombinierte Grafik/Textausga- 
be und versteht die gebräuchli- 
chen Steuercodes des Epson 
MX-80. 

Der C+ kann über ein mitge- 
liefertes Kabel direkt an den VC 
20, C 64 und C 128 angeschlos- 
sen werden. (hm) 


C. Itoh, Roßstr. 96, 4000 Düsseldorf 30, Tel. 
02111/454980, Preis Riteman C+: 998 Mark, 
Riteman F-+: 1140 Mark 


64er-online.net 











ohl jeder Assem- 
bler-Alchimist, der 
gerade das kleine 


ABC der Maschinensprache 
kennengelernt hat, wird beı 
dem Versuch, ein einfaches 
Basic-Programm in Assem- 
bler zu übersetzen, aufnahe- 
zu unüberwindliche Schwie- 
rıgkeiten gestoßen sein. Er- 
fordert doch schon die Multı- 
plıkation zweier 16-Bit-Zah- 
len ein kompliziertes Unter- 
programm, so wird der Auf- 
wand beı dem Versuch, den 
Sinus oder den Logarıthmus 
auseiner Fließkommazahl zu 
berechnen, geradezu gigan- 
tisch. Vorausgesetzt, man 
will alle erforderlichen 
Unterprogramme selber 
schreiben. Glücklicherwer- 
se sind die benötigten Routi- 
nen jedoch schon ım Basic- 
ROM des C 64 vorhanden. 
Woranliegtesaber, daß man 
auf solche Schwierigkeiten 
stößt, wenn man einen Älgo- 
rıthmus, der sıch ın Basıc re- 
latıv einfach bewältigen läßt, 
ın Assembler formulieren 
will? Nun, die Antwort liegt 
darın begründet, daß Basic 
eine sogenannte »höhere« 
Programmiersprache st. 
Die Befehle, die Sie im Wort- 
schatz der Sprache Basıc fin- 
den, werden Sıe im Wort- 
schatz des 6510-Prozessors 
vergeblich suchen. Das liegt 
daran, daß jeder einzelne 
Basic-Befehl sich aus vıelen 
Maschinenbefehlen zusam- 
mensetzt. Jedes dieser Ma- 
schinenprogramme simu- 
liert praktisch einen Basic- 
Befehl. Sie werden fragen, 
was dies alles mit diesem 
Kurs zu tun hat. Wie Sıe der 
Überschrift entnehmen kön- 
nen, gehtesum die Program- 
mierung von hcechauflösen- 
der Grafik. Auch hier gehtes 
darum, mit Hilfe des 6510- 
Wortschatzes kompliziertere 
Befehle aufzubauen, die da- 
zu dienen, Punkte zu zeich- 
nen, Linien zu ziehen etc. 
Die meisten dieser Befeh- 
le enthalten bestimmte Re- 
chenalgorithmen, dıe dazu 
dienen, die Koordinaten er 
nes zu zeichnenden Punktes 
zu bestimmen. Eine gute Vor- 
aussetzung für diesen Gra- 
fikkurs sind die beiden Kur- 
se „Reise durch die Wunder- 
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Allen Grafikbegeisterten soll dieser Kurs Tips und 
Programmierkniffe zum Thema hochauflösende Gra- 
fik vermitteln. Wir zeigen Ihnen leistungsstarke Gra- 
fik-Routinen mit sehr schnellen Befehlen. Außerdem 
bekommen Sie ein Programm für 3-D-Grafik. 


welt der Grafik« und »Ässem- 
bler ist keine Alchımiıe« von 
H. Ponnath. Wenn Sıe diese 
beiden Kurse aufmerksam 
verfolgthaben, dann ssınd Sie 
mit den Grafıkfähıgkeiten 
des C 64 vertraut. Mit einı- 
gen der dort erworbenen 
Assemblerkenntnissen dürf- 
ten Sie wohl in der Lage sein, 
die zum Zeichnen in der Hi- 
Res-Grafik wichtigen Befeh- 
le selbst in Maschinenspra- 
che zu formulieren. 

Ein Ergebnis eines sol- 
chen Versuchs könnte etwa 
das Programm »HiRes-%« von 
H. Ponnath sein. Wenn Sie 
sich aber eine zeitlang inten- 
sıv mit dıesem Programm 
beschäftigt haben, werden 
Sie merken, daß die Ye 
chengeschwindigkeit der 
meisten Befehle noch Wün- 
sche offen läßt. Der Grund 
hierfür legt nicht etwa darın, 
daß das Programm schlecht 
programmiert wurde, son- 
dern das Problem liegt ın 
der Berechnung der Algo- 
rithmen. Das betrifft beson- 
ders die Befehle, dıe mıt der 
herkömmlichen 16-Bit-Arıth- 
metik scheinbar nicht mehr 
zu bewältigen sind (Circle- 
Befehl). Gerade hierin aber 
zeigt sich die wahre Pro- 
grammiıerkunst. Nämlich die 
Fähigkeit, mit einigen Pro- 
grammierkniffen und mit et- 
was Fantasie das scheinbar 
Unmögliche doch noch mög- 
lich zu machen. Ich möchte 
versuchen, Ihnen in diesem 
Kurs einige dieser »Irıcks« zu 
vermitteln. Dazu eignet sich 
meiner Ansicht nach nıchts 
besser als das reizvolle The- 
ma »Hochauflösende Gra- 
fik«. Dazu bekommen Sıe ne- 
benbeiauchnoch ein profes- 
sionelles Grafikprogramm, 
mit dem es sich hervorra- 
gend arbeiten läßt. Ich 
möchte Ihnen nun dieses 
Programm, das der Haupt- 
gegenstand dieses Kurses 
sein wird, etwas genauer 


vorstellen. »Profi-Grafik 64«, 
so der Name des Pro- 
gramms, besteht aus vieler- 
lei Grafikroutinen, die der 
besseren Handhabung we- 
gen zu einer Basic-Erweite- 
rung zusammengefaßt wur- 
den. Profi-Grafik 64 hat eını- 
ge hervorstechende Merk- 
male: 

— Es stehen zwei Grafikser- 
ten zur Verfügung 

— Die Befehle fallen durch 
ihre Leistungsstärke, Schnel- 
ligkeit und leichte Handha- 
bung auf 

— Multicolor-Grafik wurde 
ohne Einschränkungen ver- 
wirklicht 

— Es können gleichzeitig 


acht Sprites interruptgesteu- 
Ohkiher ir 


iDer «en Bildschirm be- 

wegt werden 
— Durch einfache Befehle 
wird 3-D-Grafik möglich 

Nachdem ich Ihnen hof- 
fentlich ein wenig den Mund 
wässrig gemacht habe, wol- 
len wir nun mit der Bespre- 
chung des Programms be- 
ginnen. | 

In dieser Folge finden Sie 
ein ziemlich langes Ässem- 
blerprogramm (Listing |) so- 
wie ein MSE-Listing (Listing 
2). Dieses Listing bildet den 
Grundstock für eine Basıc- 
Erweiterung und hat eigent- 
lich nichts mit den Grafikrou- 
tinen zu tun. Deshalb tippen 
Sie dieses Listing am besten 
erst mal ab und speichern es. 

Schauen Sie sich nun ein- 
mal das Assemblerlisting an. 
Sie finden dort die Routinen 
der ersten neun Befehle von 
Profi-Grafik 64. Ihre Aufgabe 
ist es vor allem, die hochauf- 
lösende Grafik einzuschal- 
ten und die Parameter für an- 
dere Zwischenbefehle zu 
setzen. Die Befehle, die sıch 
auf die Hardware beziehen, 
möchte ıch so kurz wie mög- 
lich behandeln, weil deren 
Theorie schon ausführlich ım 
Grafikkurs von H. Ponnath 
behandelt wurde. 


1. SCREEN nr. 

Da wäre als erstes der 
SCREEN-Befehl. 

Durch ihn bestimmt man 
die Nummer des Bild- 
schirms, den man anwählen 
will. Der Parameter »nır.« 
kann 0 oder 1 seın. Die Bit- 
map von Screen nımmt den 
Bereich von $A000-$BFFF 
ein und das Video-RAM den 
Bereich von $8C00-$8FFF. 

Bei Screenl sind dies die 
Bereiche $EO000-$FFFF für 
die Bitmap und $CC00- 
SCFFF für das Video-RAM. 

Übrigens wird ım Register 
»Scrnum« nicht die Nummer 
selbst abgelegt, wıe man 
denken könnte, sondern das 
High-Byte der Bitmap-An- 
fangsadresse. 

Dies ist deshalb möglich, 
weil die Bytes $AO und $EO 
bei einer Bit-Abfrage die 
Flags unterschiedlich beein- 
flussen. Dies wird beispiels- 
weise beim HiRes-Befehl 
ausgenutzt. 

2. HIRES 

Der Befehl dient nur dazu, 
den Bildschirm, der mit 
SCREEN festgelegt wurde, 
einzuschalten. Das Zustan- 
dekommen der einzelnen 
Werte, mit denen die VIC- 
Register versorgt werden, 
soll in der nächsten Folge 
dieses Kurses beschrieben 
werden. Ganz Ungeduldige 
können im H. Ponnaths Gra- 
fikkurs, Ausgabe 7/84 nach- 
schauen. 

3. MULTI 

Schaltet den Multicolor- 
modus ein. Änsonsten wıe 
HIRES. 

4. TEXT 

Stellt die ursprünglichen 
Werte in den VIC-Registern 
wieder her, schaltet also auf 
den Textbildschirm zurück. 
Dieser Befehl wird auch bei 
jedem Warmstart (Pro- 
grammende) und bei einem 
Druck auf die RUN/STOFP-Ta- 
ste ausgeführt. Man kann die 
Grafikbefehle also nur im 
Programm-Modus verwen- 
den. Der Vorteil dabeı ıst, 
daß bei einer Fehlermel- 
dung automatisch in den 
Text-Modus geschaltet wird. 
5. CLEAR 

Dieser Befehl löscht die 
Bitmap des mit SCREEN an- 
gewählten Bildschirms. 
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1115: 


1125: 

IERT 

1158: 

1135: 

1148: 
s 


1145: 
1158: 
1155: 
11&B: 
1165: 
1178: 
1175: 
118B: 
1185: 
1198: 


1208: 
1205: 
1218: 
1215: 
1228: 


1230: 
1235: 
1240: 
1245: 
1258: 
1255: 
1268: 
1255: 
1278: 
1275: 
1288: 
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1508: 
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1688: 
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83782 
8378 
8578 
8398 


8598 
8398 


8572 
8395 


8397 
8397A 
839D 


BIA1 
BIAS 


B835A& 
8sAaB 
BSAB 


85AaD 
BSSAF 


83BS3 
8587 
85BA 
835BD 
83CB 
85C2 
853C5 


SIFB 
B3FA 
SSFC 
BSFD 


8481 
8402 


8487 


84a0A 
840D 
B840F 
8412 
8415 
8417 
8419 
Baia 
841B 
Salt 
841D 
B41E 
8428 


8423 
8426 
8428 
842A 
842D 
8458 
8431 
8453 


8435 
8458 
845A 


8455 


8455 
5467 
845B 
845D 
8478 


8471 
8471 


Ed 
78 


BD 


58 


28 
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SnESBETE 5583385 


RsSB 


3 5855558 


Sh3SB 


FC 
Fi 


Bi 
18 


18 
En 
11 
28 
11 


AZ 
1& 


1& 


88 
85 
0» 


D7 
168 


11 
16 
EF 
16 


Fi 

21 
28 
28 
28 


FB 
21 


F& 


FB 
21 


F& 


03 


NETT 


48 


gE 


F3 


DD 


IF 


88 88 SS 5 


o 
[>] 


B7 


AE 
B7 


B4 


oo 
B7 


B7 


B2 
84 


B7 


-OPT 00,P1 


’ 
;6RAFIKROUTINEN "PROFI-GRAFIK 64° 


’ 
GETCOM 
GETBYTE 


SCROK 


; 
SCRTAB 


’ 
HIRES 


- 


MULTI 


; 
TEXT 


TEX1 


HELP 


CLEAR 


CLOOP 


5 
HICOL 


; 
HIC1 


SCR1A 


HIC2 


HLOODP 


; 
PLOTMODE 


MODE 


ILLMODE 
MODEOK 


MODETAB 


’ 
MULTICOL 


INK 


* 
N 


I u u 


AND 
BVS 


ORA 
SsTA 
LDA 


sSTA 
JSR 
LDA 
ORA 
STA 
RTS 


STK 


TXA 
LDX 
BNE 


BIT 
LDX 


.ByT 
LDX 


STX 
LDY 
STY 
LDX 
STA 
INY 


INC 
DEX 


RTS 


STA 
RTS 


.„BYT 


-38598 


$AEFD 
+B79E 
+B7EB 
+00753 
9079 
+B248 


SIFEFI 


GETBYTE 
#2 
SCROK 
ILLEGAL 
SCRTAB,X 
SCRNUM 


sAB,sEB 
+DDO8 


#Al1l11110B 


SCRNUM 
*+4 


H7OBBRBRD1 
+DD2D 
+D818 
#7.081010008 
$D218 

TEX1 

+DB11 

#700 1BBB00 
+DB11 


HIRES 
+$DB1& 
#7.00010000 
D01& 


+DDDD 
#/.DDD0RB11 
+DDDD 
+DB18 
“11010111 
$DB18 
$DBi1 
#z11@ı1111 
$pDo11 
+DB1& 
“711101111 
+DB1& 


+20 


SCRNUM 
HELP+1 


“D 

HELP 
#32 
(HELP) ,Y 


CLOOP 
HELP+1 


CLODP 


GETBYTE 
HELP 
GETCOM 
GETBYTE 
HELP+1 
HELP 


#+D8 
HIC2 


SCRNUM 
SCR1A 
#38C 


#2C 
#sCC 


HELP+1 
HELP 
(HELP) „Y 


HLOOP 
HELP+1 


HLOOP 


#I7FF2 


GETBYTE 
#53 


MODEOK 
ILLEGAL 
MODETAB,X 
PLOTMODE 


0,54,128 
SIFFS 
GETBYTE 
“4 


ILLMODE 
MULTICOL 


+14 
$15 


; STARTADRESSE 


;PRUEFT AUF KOMMA 

;HOLT BYTE INS X-REGISTER 
;ADRESSWERT NACH #14/*15 + GETBYTE 
HOLT NAECHSTES ZEICHEN 

;HOLT LETZTES ZEICHEN 
;FEHLERMELDUNG ’ILLESAL QUANTITY’ 


;AKTUELLE BILDSCHIRMNUMMER 


; MERKEN 


;15K-BEREICH,DEN DER VIC ADRESS 
;FESTLEGEN $CBRD-EFFFF 

;BEI $EB IST DAS V-FLAG GESETZT 
;BEREICH VON +8889-+BFFFf 
;POSITION DES VIDEORAMS 
;FESTLEGEN +8CB3-$@FFF 


;EINZELPUNKTMODUS EINSCHALTEN 
;BITS=1 


;HIRES-MODUS EIN 
;MULTICOLORMODUS EINSCHALTEN 
;BIT4=1 


;VIC ADRESSIERT JETZT WIEDER 
;BEREICH VON $BRBB-#HIFFF 


;VIDEORAM AB $B4BB-&B7FF 


;EINZELPUNKTMODUS ABSCHALTEN 


;MULTICOLORMODUS ABSCHALTEN 


;HILFSZEIGER 


;ZEIGER AUF ANFANGS DER BITMAP 
;32 BLOECKE = 8 K 
; BYTE LDESCHEN cher onL 


;NAECHSTER BLOCK 


; ZEICHENFARBE HOLEN 
;MERKEN 


;HINTERGRUNDFARBE 
;MERKEN 
; ZEICHENFARBE 


MAL 16 


;+ HINTERGRUNDFARBE 
;MIT DIESEM WERT VIDEORAM FUELL 


;WENN NOCH EIN KDMMA FOLGT, 
;DANN 35. ZEICHENFARBE HOLEN 


;UND DAS FARBRAM (#D898-$DFFF) 
;DAMIT FUELLEN 


;SCREEN® VIDEDRAM VON #8C089-$8F 


;BIT-OPCODE ; 
;SCREEN1 VIDEDRAM VON $SCCOB-$CF 


;ZEIGER AUF ANFANG VIDEORAM 
;4 BLOECKE SIND ZU FUELLEN 


;NAECHSTER BLOCK 


sAKTUELLER PLOTMODUS 


;MODUS MERKEN 


; ZEICHENFARBE FUER MULTI 
; ZEICHENFARBE SETZEN 


;>=4, DANN FEHLER 
;MERKEN 


1695: 
17808: 
17985: 
1718: 
1715: 
1728: 
1723: 
1738: 
1735: 
1748: 
1745: 
1758: 
1755: 


17685: 
1778: 
1775: 
1788: 
1785: 
1798: 





8471 
8472 
8473 
8474 
8475 
8476 
8477 
8479 
847C 
847E 


8484 


848& 
8497 
845C 
84BE 
8498 
8492 
8494 
8495 
8498 


8497 
849A 
849B 
BA9C 
849D 
849F 
gsanı 
B4A2 
gan4 
8447 
BAAA 
BSAAC 
B4AD 
B4AF 
84B2 
84B3 
84B5 
84B7 
84BB 
84BB 
BABC 


845BD 
84CD 
8403 
8405 
8407 
8409 
BACB 
8SACD 


84D9 
84D2 
84D4 
84D& 


8546 
854A 


854B 


854F 
8553 
8557 


855B 
85s5sf 
8563 


8564 
8568 


855c 
85&D 
855E 
BSAF 


8578 
8571 


8573 


co 
BC 
a3 
55 


FF 


07 


F7 
14 
Fö 


AB 
Fi 
15 
F8 
14 
87 


64 


E97 


40 
E4 


54 
Bi 


57 
21 


48 


40 
40 


40 


85 


ur 


85 


B7 


9F 


n> 


FF 


C 64 


; BYTENUMMER ERRECHNEN (HIRES-MODUS) 


HIPLOT 


LSR 
LSR 
LSR 
TAY 
cıLc 
TXA 
AND 
ADC 
STA 
LDA 
AND 
ADC 
STA 


zY-KOORD. SCHON IM AKKU ! 
‚ (v/8) 
;INS V-REGISTER 
;ALLE LOBYTES ADDIEREN 
#7.00008111 ;tv AND #7) 
MALTAB,Y j+ (320*Y/B)LO (C=®!) 
$sF7 
XLO 
#711111008 + (XLO AND #248) 
$F7 
$F7 ;NACH $F7 


;ADDITION DER HIBYTES 


’ 
MUPLOT 


PLOT 


OK 


; 
MPLOT 


LOESCH 


INVERT 
STORE 


PLOTEND 


; 
MALTAB 


; 
MALTAB1 


HOCHTAB 


Er 


MULTAB 


3 
MULTAB1 


LDA 
ADC 
ADC 
STA 
LDA 
AND 
TAY 
LDA 
RTS 


LSR 
LSR 
LSR 
TAY 
LDA 
AND 
ASL 
STA 
LDA 
ADC 
STA 
TXA 
AND 
ADC 
TAY 
LDA 


-BYT 
.BYT 
.BYT 
.„BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 


.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 


.BYT 
.BYT 


.BYT 
.BYT 
„BYT 
.BYT 


.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 


MALTAB1,Y ; (320*Y/B)HI 
SCRNUM ;+ ANFANG BITMAP 
XHI ;+ XHI 
+F8 ;NACH #FB 
xLo ;BITPOSITION ERRECHNEN 
#700008111 ;(XLO AND #7) 
HOCHTAB,Y +2*(7-YREGISTER) 
;s(yY/8) 
XLO 
#%11111108 ; (XLO AND #252) 
;MAL 2 (BIT? INS CARRY ®) 
$F7 ;NACH $F7 
MALTAB1,Y ; (320=Y/8)HI 
SCRNUM 3+ANFANG BITMAP 
$F8 ;NACH $F8 
"700020111 ziY AND #7) 
MALTAB,Y ;+1320*Y/8)LO 
;INS Y-REGISTER 
xLO ;BITPOSITIDN ERRECHNEN 
#71ODBDAB11 ; (XLO AND #3) 
MULTAB,X ;BITWERT LADEN 
GETADR ;KOORDINATEN HOLEN 
$D816 
#7.200102098 
MPLOT ;MULTICOLORMODUS 
#200 
PLOT-1 :YKOORD. >199 (C=1) 
XHI 
OK 
PLOT-2 zXHI>1 tC=1) 
XLO 5XHI=1, DANN XLO TESTEN 
#<IZU 
PLOT-i 3XLO>$4B (C=1) 
#534 ;SPEICHER AUF RAM UMSCHALTEN 
1 ;uUM BIT-MAP LESEN ZU KOENNEN 
;Y-KODRD. MERKEN 
HIPLOT ;BYTENUMMER BERECHNEN 
#8 
PLOTMODE 
LOESCH 
INVERT 
($F7) ,Y ;PUNKT SETZEN 
STORE ;UNBEDINGTER SPRUNG 
#200 
PLOT-1 
XHI zXHI<>@ (C=1) 
PLOT-2 
xLo 
#160 
PLOT-2 sXLO>159 (C=1) 
#534 ;SPEICHER AUF RAM UMSCHALTEN 
1 
;YKOORD. MERKEN 
MUPLOT ; BYTENUMMER ERRECHNEN 
PLOTMODE 
LOESCH 
INVERT 
;PUNKT SETZEN 
#255 ;VORHER LOESCHEN 
($F7) ,Y 
($F7) ,Y 
MULTICOL ; ZEICHENFARBE LADEN 
MULTAB1,X ;BITMUSTER DER FARBE SETZEN 
($F7),Y 
STORE 
#255 3PUNKT LOESCHEN 
($F7),Y 
s2C 
($F7),Y ;PUNKT INVERTIEREN 
($F7) ,Y ;BITMUSTER SETZEN 
;YKOORD. WIEDERHERSTELLEN 
#337 ;NORMALE SPEICHERKONF IGURATION 
1 
;C=@® WENN PUNKT GESETZT 
0,<3290,648,<968 ;MULTIPLIKATIONSTABELLE 
+09,440,580,3CD ;MAL 328 
+00,448,+90,$CD ;LOBYTES 
+00,440,+88,3CD 
+00,+40,#88,$CD 
s00,549,98,$C0 
s88 
0,>320,>640,>968 
$05,305,307,308 ;MAL 320 
$OA,$DB,sOC,$0D ;HIBYTES 
+ar,$10,#11,$12 
#14,4815,$16,$17 
519, #1A,#1B,$1C 
zı1E 
+90,340,3208,$310 ;ZWEIERFOTENZEN 
+08, 504,5902,*01 
711000900 ;XPOSITIONG 
AOQ110208 ;XPOSITIONI 
7000021100 ;XPOSITIONZ 
7.00000811 ;XPOSITIONS 
AO0BB2008 ; FARBEB=HINTERGRUND 
21010101 ;FARBE1 
7181081018 ;FARBE2 
Aliiii111 ;FARBEZ 


Listing 1. Die ersten neun Befehle von »Profi-Grafik 64«. 
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6. HICOL zf£,hf (,c3) 

Der ‚Befehl HICOL setzt 
die Farben im Video-RAM 
des mit SCREEN angewähl- 
ten Bildschirms. Im HiRes- 
Modus brauchen nur die Pa- 
rameter »zf« und »hf« für Zei- 
chenfarbe und Hintergrund- 
farbe angegeben werden. 
Folgt noch ein Komma, so 
wird der Parameter »c%« ge- 
holt und damit das Farb- 
RAM gefüllt. Dieser Parame- 
ter braucht nur im Multico- 
lor-Modus angegeben zu 
werden. Dann gelten die 
drei Parameter als Zeichen- 
farben ], 2 und 3. 


7. MODE m 
Dieser Befehl gestattet es, 
die Wirkungsweise des 


PLOT-Befehls zu beeinflu- 
Ben. Der Parameter »m« darf 
zwischen 0 und 2 liegen, wo- 
bei bedeuten: 

0 = Punkt setzen 

l = Punkt löschen 

2 = Punkt invertieren 
Damit der PLOT-Befehl zwi- 
schen den einzelnen Modi 
unterscheiden kann, wird 
das Register »Plotmode« 
durch eınen Bit-Befehl abge- 
fragt. Dabeigilt folgende De- 
finition: 

0 = Punkt setzen (Z-Flag ge- 
setzt) 

64 = Punkt löschen (V-Flag 
gesetzt) 

128 = Punkt invertieren (N- 
Flag gesetzt) 





Bild 1. Aufbau der Bitmap: die Anfangsadresse liegt bei 8192; die 
Punkte zeigen die einzelnen Positionen auf dem Bildschirm 


Das Register »Plotmode« wird 
im MODE-Befehl O0 entspre- 
chend gesetzt. 
8. INK co 

Dieser Befehl ist nur im 
Multicolor-Modus wir 
Mit ıhm wird die Zeichenfar- 
be festgelegt. Der Parame- 
ter »co« darfzwischen O und 3 
lıegen, wobei 0 = Hinter- 
grundfarbe bedeutet. Die 


BRDB 8372 


.. 2. 2 
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Farbe wird im Register »Mul- 
ticol« abgelegt. 
9. PLOT x,y 

So, nun endlich kommen 
wir zum ersten interessanten 


Pie dem die Rechne- 
reıın Maschinensprache an- 


fängt. 

Der PLOT-Befehl dient da- 
zu, ein Bit in der Bitmap, das 
durch die Koordinaten »x« 


c? fa 
11 29 
16 68 
ad 84 
07 ff 
ce? f8 
fß 24 
da a? 
92 c?7 
aß 84 
c8B bd 
aß #5 
ab 71 
c9 f8 
84 49 
e? da 
22 eB 
997 21 
eö6 c8B 
b? aß 
ln] 18 
7b ff 
b97 82 
ulr) 38 
c9 dd 
ab e& 
18 b9Y 
ch of 
ff 207 
24 A4c 
aa 47 
cB ef 
cB ef 
ab +5 
a1) a 
er 24 
79 4c 
Da bd 
82 4c 


8258 
8258 
8258 
8278 
8278 
8288 
8288 
82978 
82978 
8238 
B82a8 
82bB8 
82b8 
82cB 
B2c8 
82d8 
82d8 
82Zed 
B2eB 
82f08 
828 
83502 
8308 
8318 
8318 
832D 
8328 
8338 
8358 
8348 
8348 
8358 
8358 
83548 
BI68B 
8578 
85378 
83588 
8588 


und »y« festgelegt wird, zu 
setzen, zulöschen oder zu In- 
vertieren. Die x-Koordinate 
darf sich dabei zwischen O 
und 319 bewegen, die y-Ko- 
ordinate zwischen O und 199, 
wobei der Ursprung des 
Koordinatensystems in der 
linken oberen Bildschirm- 
ecke liegt. Nun ist es, wie Sie 
wohl wissen, nicht so einfach 
herauszufinden, welches Bit 
in welchem Byte zu einer be- 
stimmten Bildschirmkoordi- 
nate gehört. Um das festzu- 
stellen, müssen wir uns den 
Aufbau der Bitmap anschau- 
en (Bild )). 

Sıe sehen, daß die ersten 
acht Byte untereinander lie- 
gen, die nächsten acht 
rechts daneben und so wei- 
ter, insgesamt 40 Spalten mal 
8 Byte = 320 Byte. Im glei- 
chen Stil sind 25 Zeilen unter- 
einander aufgebaut. Das er- 
gibt zusammen 25 mal 320 
Byte = 8000 Byte. Der Bild- 
schirmaufbau hat also große 
Ähnlichkeit mit dem des 
Textbildschirms. Nun gilt es, 
einen Algorithmus zu finden, 
der uns zu einer Bildschirm- 
koordinate x, y das entspre- 
chende Byte in der Bitmap 
sowie die Bitposition inner- 
halb dieses Bytes liefert. 
Überlegen wir uns zunächst, 
wie sich die x-Koordinate auf 
die Byte-Position auswirkt. 
Wir müssen hier zwischen 


80 sa 52 
49 41 45 
208 28 88 
a8 33 a5 
22 2d a5 
Do 63 ab 
b7 a5 14 
Bd 15 e9 
ff 9 68 
B6 aß 85 
di 07 84 
65 pa oa 
08 DB 88 
aa BB 22 
BB Ba 2a 
08 Bu 38 
20 Ba 2a 
280 28 20 
nl] Ba 2a 
c4 et 33 
45 49 52 
4d c9 54 
d4 41 d2 
453 ar 44 
de 4 d4 
ln) BB BB 
BD Ba Ba 
208 BB 38 
28 DB 22 
ln] 2a 88 
Do DD Bu 
08 pa 3a 
BD Ba BB 
00 Bo 0u 
17] 22a 0808 
1 ]7] Bo 20 
a0 BD Ba 
Da Ba 08 
38 BD 88 


Listing 2. MSE-Listing: Der erste Teil einer Basic-Erweiterung. 
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HiRes- und Multicolor-Grafik 
unterscheiden. Während im 
HıRes-Modus jedes Bit ei- 
nem Punkt entspricht, benö- 
tigt man im Multicolor-Mo- 
dus zwei Bits, um einen Punkt 
darzustellen. Deshalb gibt 
es dort nur 160 Punkte auf 
der x-Ächse. Die Tabellen 1 
und 2 zeigen, wie sich x-Ko- 
ordinate und Byte-Nummer 
in der Bitmap zueinander 
verhalten, wenn wir die y- 
Koordinate gleich 0 setzen. 

Sıe sehen, daß im HiRes- 
Modus die unteren drei Bit 
für die Byte-Nummer un- 
wichtig sind und deshalb ge- 
löscht werden müssen. Dies 
geschieht mit der AND- 
Funktion: 


xlo and #%11111000 


Da die x-Werte größer als 
255 sein können, müssen wir 
auch ein Highbyte berück- 
sichtigen, bei dem aller- 
dings nur das Bit 0 gesetzt 
sein kann, weil der höchste 
x-Wert 319 = $013F ist. Für die 
HiRes-Grafik sähe der vor- 
läufige Algorithmus also so 
aus: 


256 * xhi+(xlo and #248) 


Daes im Multicolor-Modus 
nur 160 x-Werte gibt, brau- 
chen wir dort kein Highbyte 
zu berücksichtigen. Sie se- 
hen in Tabelle 2, daß beim 
Lowbyte die unteren zwei Bit 
keine Rolle spielen und ge- 
löscht werden müssen: xlo 
and #%11111100 

Mit dieser Berechnungs- 
weise würden wir allerdings 
nur auf eine maximale Byte- 
Nummer von 156 kommen. 
Der Punkt würde also anstatt 
am rechten Bildrand in der 
Bildschirmmitte gesetzt. 
Deshalb müssen alle Byte- 
Nummern noch mit 2 multi- 
pliziert werden, um die rich- 
tige Byte-Nummer zu erhal- 
ten: 


2% (xloand #252) 


Wie wirkt sich nun die y- 
Koordinate auf die Byte- 
Nummer aus? 

Wenn diese nicht größer 
als 7 wird, kann sie direkt zur 
Byte-Nummer addiert wer- 
den. Wird y größer als 7, ge- 
langen wir in eine neue Bild- 
schirmzeile und müssen je- 
weils 320 Byte addieren. Um 
zu ermitteln, in welcher Zeile 
wir sind, müssen wir y durch 
8 teilen und gelangen so zur 
Formel: 


(yand #7) +320 * (y/8) 


32 aa 


ımer 









PERSSBESTE 


Tabelle 1. So verhalten sich die 
x-Werte und die Bytenummer 
zueinander bei y=0. 


Tabelle 2. Multicolor-Modus: 
x-Werte und Bytenummer 
für y=0. 


Damit hätten wir die bei- 
den Algorithmen zusammen. 
Sie lauten: 


1. Hires-Modus: 

Byte-Nummer = 256 * xhi + 
(xlo and #248) + (Yand #7) 
+ 320 * (Y/8) 

2. Multi-Modus: 


Hier sind die Ergebnisse ın 
den Tabellen »Maltab« für 
die Lowbyte und »Maltabl« 
für die Highbyte abgelegt. 
Entscheidend bei der Be- 
rechnungsroutine ist weiter- 
hin die Anordnung der ein- 
zelnen Summanden. Achten 
Sie außerdemimmeraufden 
Zustand des Carry-Flags, 
das für die Addition wichtig 
ist! Die Nummer des Bytes in 
der Bitmap wird in den bei- 
den Byte $F7/$F8 abgelegt. 
Am Ende der Routine wird 
noch die Bitposition inner- 
halb des Bytes errechnet. 
Dazu isolieren wır die x- 
Position mittels (xlo and #7) 
und laden den Akku mit der 
Zweier-Potenz, die der x-Po- 
sition entspricht. Diese Zwei- 
er-Potenzen sind ebenfalls in 
einer Tabelle (Hochtab) ab- 
gelegt. 

Im Multi-Modus sieht das 
Feststellen der Bitposition et- 
was anders aus. Da wır hier 
nur vier x-Positionen in ei- 
nem Byte haben, isolieren 
wir diese mittels (xlo and 
#3). Dann laden wir den Ak- 
ku mit dem Wert, bei dem 
die beiden Bits, die dieser x- 
Position entsprechen, de- 


Byte-Numner = 2 * @alorandan in@®@wisind. Für die x-Position 0 


#252) + (Yand #7) + 320 * 
(Y/8) 

Nun kommen wir zur For- 
mulierung in Maschinen- 
sprache. Dazu legen wir erst 
fest, wie wir der Berech- 
nungsroutine die Koordina- 
ten übergeben. Und zwar 
soll der y-Wert im x-Register 
und der x-Wert in den Regı- 
stern $14/$15 übergeben 
werden. Schauen sie sich 
nun die Routine »Hiplot« im 
Assemblerlisting an. Dies ist 
die Unterroutine zur Berech- 
nung der Byte-Nummer im 
HiRes-Modus. Das Geheim- 
nis der Routine liegt in der 
Art, wie der Term 320*y/8 
berechnet wird. Diese Mög- 
lichkeit besteht allerdings 
nur dann, wenn der Multipli- 
kant (320) konstant und der 
Multiplikator (y/8) in einem 
gewissen Bereich (hier 0 bis 
24) schwankt. In so einem 
Fallberechnet man alle mög- 
lıchen Ergebnisse vorher 
und legt diese in zwei Tabel- 
len (Low- und Highbyte) ab. 
In der Berechnungsroutine 
braucht man dann nur noch 
den Multiplikator als Zeiger 
Ins y-Register zu übertragen 
und lädt sich das benötigte 
Ergebnis aus der Tabelle. 


wäre dies der Wert 
%11000000. Die vier Werte 
finden Sıe in der Tabelle 
»Multab«. 


Jetzt kommen wir zur Be- 
sprechung der PLOT-Routi- 
ne an sich. Nachdem die 
Koordinaten aus dem Basic- 
Text geholt wurden, wird auf 
Multicolor-Modus geprüft. 
Dann verlaufen in beiden 
Teilzweigen der Routine 
(HPLOT und MPLOT) die 
Wege ähnlich. Zuerst wer- 
den die Koordinaten aufihre 
Richtigkeit überprüft. Falls 
sie den zulässigen Bereich 
überschreiten, wird die Rou- 
tine frühzeitig mit gesetztem 
Carry-Flag verlassen. An- 
sonsten wird in den Unter- 
routinen »Hiplot« oder »Mu- 
plot« die Byte-Nummer be- 
rechnet und die Bit-Position 
im Akku bereitgestellt. Nun 
wird das Register »Plotmo- 
de« mittels BIT-Befehl abge- 
fragt und je nach Modus ver- 
zweigt. Die einzelnen logi- 
schen Verknüpfungen ma- 
chen Sıe sich am besten an 
Hand von Beispielen klar 
(ausprobieren!). 

Zu erklären bleibt noch, 
wie ein Punkt im Multicolor- 
Modus gesetzt wird. Sie se- 


hen, daß, nachdem die Bit- 
Position auf den Stack geret- 
tet wurde, die betreffenden 
beiden Bits erst einmal ge- 
löscht werden. Dann wird 
die Bit-Position wiedergeholt 
und die aktuelle Zeichenfar- 
be ins x-Register geladen. 
Sodann wird das Bit-Muster 
der momentanen Farbe her- 
gestellt, indem es mit dem 
Bit-Muster der aktuellen Far- 
be AND-verknüpft wird. Die 
Bit-Muster der Farben ste- 
hen in einer Tabelle »Mul- 
tab«. Sie erkennen, daß das 
Bit-Muster an allen vier x- 
Positionen steht. Versuchen 
Sie nun herauszufinden, wa- 
rum die beiden Bits zuerst 
gelöscht werden müssen, 
bevor das Muster der neuen 
Farbe gesetzt werden kann! 

Am Ende der Plot-Routine 
wird dann noch das Carry- 
Flag gelöscht, um anzuzei- 
gen, daß die Koordinaten ın 
Ordnung waren. Außer den 
Grafikbefehlen steht Ihnen 
auch noch ein Minr-Toolkit 
zur Verfügung. Zum einen 
ein OLD-Befehl, mit dem Sie 
ein versehentlich gelöschtes 
Programm wiederholen kön- 
nen sowie ein AUTO-Befehl, 
der die automatische Zeilen- 
numerierung übernimmt. 
Dazu geben sie ein: AUTO 
Zeilennummer, Schrittweite 
(0-255). Verlassen können Sie 
den AUTO-Modus durch 
Drücken von »RETURN« bei 
einer neuen Zelle. Trifft der 
AUTO-Befehl auf eine schon 
vorhandene Zeile, so wird 
hinter der Zeilennummer ein 
Pfeil nach links ausgegeben. 
Geben Sie danach nur RE- 
TURN ein, wird die Zeile 
nıcht überschrieben. Wollen 
Sıe die Zeile überschreiben, 
dann ist vorher der Pfeil zu 
löschen. 


Eingabehinweise 
Listing 2 ist zunächst mit 
dem MSE einzugben und zu 
speichern. Im Anschluß dar- 
an muß der C 64 aus- und 
wieder eingeschaltet wer- 
den. Laden Sie nun einen As- 
sembler, tippen den Quell- 
code (Listing ]) ab, lassen ıhn 
übersetzen und laden an- 
schließend Listing 2 absolut 
(LOAD »PG-MSE«, 8,]). Jetzt 
muß der Speicherbereich 
von $800 bis $8574 mit einem 
Monitorgespeichertwerden. 
Das Programm läßt sich nun 
mit SYS 64738 aktivieren. 
(Andreas Schömann/cg) 
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alprogramme für 
den C 64 gibt es in- 
zwischen fast wie 
Sand am Meer. Unsere bei- 
den Testkandidaten unter- 
scheiden sich aber von den 
meisten Programmen dieses 
Genres dadurch, daß sie 
nicht für das Malen bunter 
Grafiken gedacht sind, son- 
dern eher für ernsthafte An- 
wendungen wie Entwurfs- 
zeichnungen oder zum Bei- 
spiel Platinenlayouts. Des- 
halb verzichteten die Auto- 
ren der Programme auf die 
Farbmöglichkeiten des Mul- 
ticolor-Modus zugunsten der 
vollen Auflösung von 320 x 
200 Punkten. Ansonsten ver- 
folgen dıe Testkandiıdaten 
aber unterschiedliche Kon- 
zepte, die wır ım folgenden 
vorstellen wollen. 





Die komfortable 
Menüsteuerung 


Mit dem Profi Painter von 
Data Becker erhält man ein 
dünnes Begleitheft, was den 
Umgang mit Profi Painter 
nıcht gerade erleichtert. 
Nach dem Start des Pro- 
gramms wird gleich deut- 
lich, daß Data Becker voll auf 
Menüsteuerung setzt (Bild ]). 
Es erscheint dıe Arbeitsflä- 
che zum Zeichnen, umrahmt 
von allerleı Symbolen, Icons 
genannt. Diese sind In drei 
Gruppen unterteilt. Da gibt 
es dıe verschiedenen Pinsel- 
formen, diverse Zeichenmo- 
di und eine Leiste mit einer 
Auswahl von Mustern und 
Schraffuren. Der obere Rand 
des Bildes wird durch eine 
Menüleiste begrenzt, auf die 
wir später noch zu sprechen 
kommen. Nach dem Start 
des Programms befindet 
man sıch im Freihandzei- 
chen-Modus. Ein Bleistift als 
Cursor weist darauf hin. Mit 
dem Joystick, der übrigens 
das einzig möglıche Einga- 
begerät ıst, kann jetzt ge- 
zeichnet werden. Beı schrä- 
gen Linien fallen leider unre- 
gelmäßig verteilte Kleckse 
an den Linien auf, die sıch 
auf dem Bildschirm störend 
auswirken. Will man mit an- 
deren Pinselstärken arbei- 
ten, so kann man die ge- 


wünschte Form ın der Pıinsel- 
Menüleiste anwählen. Da 
viele Formen freihändig et- 
was unpraktisch zu zeichnen 
sind, werden ın der unteren 
Symbolleiste einige Formen 
angeboten: Linien, Recht- 
ecke, Rauten, Kreise und El- 
lipsen sowie Dreiecke. Diese 
können sowohl als Rahmen 
als auch ausgefüllt gezeich- 
net werden. Um ausgefüllte 
Formen kann man auch noch 
eine Umrandung zeichnen, 
die sich in einem Strichstär- 
kefeld in vier Stufen von gar 
keinem bis zu einem recht 
massiven Rahmen verän- 
dern läßt. Volle Flächen wer- 
den mit vorgegebenen Mu- 
stern aus der entsprechen- 
den Menüleiste gefüllt. Zur 
Verfügung stehen 16 Muster, 
wie Punktierungen, Schraf- 
furen und Gitter. Außerdem 
kann sich der Anwender 
auch einige Formen entwer- 
fen, dazu später mehr. 


Die umfangreichen-- 


Symbolleiste 


Doch zurück zu den Funk- 
tionen der Symbolleiste. Ein 
wichtiges Bedienelement ist 
das Scroll-Feld. Die gesamte 
Arbeitsfläche ist nämlich 
doppelt so groß wie das ge- 
rade sichtbare Fenster. Im 
Scroll-Feld kann man den 
Ausschnitt nach oben und 
unten verschieben oder zwI- 
schen den beiden Seiten um- 
schalten. Zum Löschen dient 
ein»Radiergummi«, deraber 
recht klein ausgefallen ist. 
Zum Ausfüllen geschlosse- 
ner Flächen gibt es ein Tu- 
scheglas, das sich über der 
Zeichnung ausschütten läßt. 
Dabei wird das gerade ak 
tuelle Muster verwendet. 
Unregelmäßige Strukturen 
erzielt man mit der Spraydo- 
se. Das Symbol A bis Z steht 
für das Einfügen von Text in 
dıe Grafik. Mit Hilfe eines 
Markierungsrahmens _|las- 
sen sıch rechteckige Bild- 
schirmausschnitte verschie- 
ben oder kopieren. Äber mıt 
den Ausschnitten kann man 
noch mehr machen. Dazu 
braucht man die Menüleiste, 
der wir uns Jetzt zuwenden 
wollen. Fährt man auf eines 


Zeichenprogramme im Vergleic 





Grafikprogramme sind noch immer das »Nonplusul- 
tra« für den C 64. Das zeigen zwei neue Produkte, 
die wir für Sie ausführlich getestet haben. 


der Worte INFO, FILE, EDIT, 
FONT oder OPTION, die am 
oberen Bildrand zu finden 
sind, so öffnet sich unter dem 
angewählten Begriff ein Pull- 
Down-Menü (Bild 2), das 
gleich ein wenig Macıntosh- 
Feeling aufkommen läßt. Un- 
ter dem Punkt INFO stehen 
Hilfen zur Tastaturbelegung 
und zu den Menüleisten zur 
Verfügung. Diese werden 
durch Anwählen eines OK- 
Feldes wieder verlassen. 
Dabeı traten allerdings ım 
Test Probleme auf. Statt der 
Info-Tafel wurden die Menü- 
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leisten gelöscht, ein ärgerlı- 
cher Fehler. Das FILE-Menü 
bietet Möglichkeiten zum SI- 
chern und Laden von Doku- 
menten sowie Disketten-Be- 
fehle. Leider erscheinen da- 
bei oft entweder keine oder 
nur nichtssagende Fehler- 
meldungen, wie »Disketten- 
fehler. Auch das Aus- 
drucken der Grafiken wırd 
in diesem Menü angeboten. 
Der Ausdruck kann auf Dis- 
kette gespeichert und im 
Programm Textomat Plus 
weiter verarbeitet werden. 
Unter EDIT erschemt eın 
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Bild 2. Pull-Down-Menüs ermöglichen auch dem Ungeübten, 
schnell Zeichnungen zu erstellen. Dadurch wird das Handbuch 


fast überflüssig. 
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umfangreiches Menü, aus 
dem normalerweise aber 
nur zwei Funktionen zur Ver- 
fügung stehen: »Widerrufen« 
und »Löschen«. Hat man mal 
etwas verpatzt, so läßt sıch 
mit »Widerrufen« der letzte 
Befehl wieder rückgängig 
machen. Die restlichen Op- 
tionen des EDIT-Fensters be- 
ziehen sich auf den gerade 
per Rahmen markierten Aus- 
schnitt. Dieser kann inver- 
tiert, rotiert, gespiegelt, ver- 
kleinert und vergrößert wer- 
den. Leider verschwindet 
die Markierung sofort, nach- 
dem ein Befehl angewählt 
wurde. Es ıst also zum Bei- 
spiel nicht möglich, ın einem 
Arbeitsgang einen Aus- 
schnitt zu invertieren und zu 
verschieben. Man muß je- 
desmal neu markieren, was 
beı pixelgenauem Arbeiten 
recht mühselig und unsicher 
ıst. Aus dem gleichen Grund 
ist es nicht möglich, einen 
Ausschnitt von einer Hälfte 
des Bildes in die andere zu 
bringen. Sobald man näm- 
lıch auf das Scroll-Feld geht, 
verschwindet der Markie- 
rungsrahmen. Man sollte 
aber meinen, daß man das 
Problem auf dem Umweg 
über Diskette lösen könnte. 
Denn im EDIT-Menü gibt es 
drei Funktionen, um Aus- 
schnitte auf Diskette zu 
schreiben und wieder einzu- 
lesen. Doch diese Funktio- 
nen sind wenig sinnvoll orga- 
nisiert. Der Menüpunkt »Ein- 


lesen« steht zum Beispiel nor- 
malerweise gar nicht zur 
Verfügung. Man muß erst ei- 
nen (ansonsten völlig über- 
flüssigen) Ausschnitt markie- 
ren, umeinenanderen einle- 
sen zu können. Hinzu kommt, 
daß der Ausschnitt prinzi- 
piell an der gleichen Stelle 
wieder erscheint, an der er 
einst stand. Damit kann man 
wirklich nicht viel anfangen, 
auch das Problem mit den 
beiden Bildschirmhälften 
läßt sich so nicht lösen. An- 
scheinend ist es wirklich un- 
möglich, einen Ausschnitt 
über die Grenzen der sicht- 
baren Arbeitsfläche zu be- 
wegen. 

Das nächste Menü Ist mit 
FONT überschrieben. Vier 
Zeichensätze werden ange- 
boten, die auch fett, kursiv 
oder unterstrichen ın die 
Grafik eingesetzt werden 
können. Das OPTION-Menü 
bietet schließlich noch eini- 
ge nützliche Funktionen an. 


möglicht es, dıe Rahmen-, 
Hintergrund- und Zeichen- 
farbe einzustellen. Der Ent- 
wurf von eigenen Schraffu- 
ren Ist auch möglich. Neben 
den fest eingestellten Mu- 
stern stehen dem Anwender 
noch einmal 16 Muster zur 
Verfügung, die er frei gestal- 
ten kann. Dazu erscheint ein 
Fenster, in dem das Muster, 
stark vergrößert, editiert 
werden kann. Gleichzeitig 
sieht man das Muster in Ori- 
ginalgröße. Die selbstent- 
worfene Musterpalette kann 
man natürlich auch spei- 
chern, wie auch einen selbst- 
entworfenen Zeichensatz, 
der in einem ähnlichen Fen- 
ster gestaltet wird. 


Umständliche 
Druckeranpassung 


Wenn man von den man- 
gelhaften Ausschnitt-Funk- 
tionen und gelegentlich auf- 

Fehlfunktionen 


Sokannein ae a es en 
ster über den Bildsch sieht, dann kann man mit 


legt werden, mit dessen Hil- 
fe der Cursor leichter posi- 
tıoniert werden kann. Das 
gesamte Arbeitsblatt kann 
verkleinert angezeigt wer- 
den, eine sinnvolle Einrich- 
tung. 

Die »Zoom«-Funktion, die 
man übrigens auch direkt 
aus dem Bleistiftmodus auf- 
rufen kann, erlaubt es, das 
Bild pixelweise zu bearbei- 
ten. Der Punkt»Farbwahl«er- 


Profi Painter durchaus effek- 
tıv arbeiten. Auch das Be- 
gleitheft läßt sich angesichts 
der ziemlich »narrensiche- 
ren« Menüsteuerung durch- 
ausalsausreichend bezeich- 
nen. In echtem Gegensatz 
zum benutzerfreundlichen 
Profi Painter steht die mitge- 
lieferte Druckeranpassung. 
Dazu muß man den Profi 
Painter verlassen und das 
Programm »Install« laden. 


Die Besitzer von Epson- 
Druckern, eines CP 80X 
oder der Commodore-Druk- 
ker MPS 801/803 sınd »fein 
raus«. Für sie wurden alle Pa- 
rameter bereits eingestellt. 
Schwieriger wird es bei an- 
deren Modellen. Deren Be- 
sitzer müssen den richtigen 
Code für den Zeilenvor- 
schub und die ESC-Sequenz 
für den Bitmap-Modus selbst 
eingeben. Das wird dadurch 
erschwert, daß das Begleit- 
heft offensichtlich eine ande- 
re Installationsroutine be- 
schreibt als die, die aufunse- 
rer Testdiskette vorhanden 
war. Mit den spärlichen In- 
formationen, dıe hier gege- 
ben werden, kann vielleicht 
ein Profi noch etwas anfan- 
gen. Der weniger erfahrene 
Anwender wird aber voll- 
kommen alleingelassen. 
Hier hätten einige Worte der 
Erläuterung nichts gescha- 
det. Schließlich weiß nicht 
jeder, was eine ESC-Se- 
quenz ist und was diese be- 
wirkt. Außerdem ist es es lä- 
stıg, daß man nach der In- 
stallation Profi Painter wie- 
der laden muß, um die Werte 
zu testen. Bei einem even- 
tuellen Fehler muß dann wie- 
der die Installationsroutine 
geladen werden, dann wie- 
der das Malprogramm und 
so weiter. Diese Routine hät- 
te besser als eigener Menü- 
punkt ıns Programm gepaßt. 

Vielen wırd das Programm 
Hi-Eddinoch in guter Erinne- 





Bild 3. Die Befehle von Hi-Eddi+ lassen sich auch über ein 
komfortables Menü aufrufen. 
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ren kopieren lassen, kann sich jeder Construction Sets anfertigen 
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rung sein, das in Ausgabe 
1/85 zum Listing des Monats 
gekürt wurde. Eine verbes- 
serte und erweiterte Fas- 
sung wird als Hı-Eddi+ an- 
geboten. Zum Programm er- 
hält man ein über 200 Seiten 
starkes Buch, das den Titel 
»Mini-CAD mit Hi-Eddi+ auf 
dem C 64«trägt. Man hat fast 
das Gefühl, man hat ein Buch 


Umfangreicher 
Befehlssatz und 
viele Grafikseiten 


mit Begleit-Diskette erstan- 
den und nıcht ein Programm 
mit Handbuch. Im Gegen- 
satz zum menüorlentierten 
Profi Painter wurde bei Hi- 
Eddi+ ein anderer Weg ge- 
wählt. Der gerade bearbei- 
tete Bildschirm ist voll zu se- 
hen (Bild 4 und die Befehle 
werden über die Tastatur 
oder einen Joystick eingege- 
ben. Nach einer kurzen Ein- 
gewöhnungsphase geht die 
Arbeit nach dieser Methode 
rechtschnell vonstatten. Wer 
aber lieber ein Menü hat, 
kann auch ein solches benut- 
zen, bezahlt aber dafür mit 
dem Verlust einer der sie- 
ben vorhandenen Bild- 
schirmseiten (Bild 3). Wenn 
die Bilder eingefärbt wer- 
den sollen, ist für die Farbe 
eine weitere Seite zu opfern. 
Nur im Schwarzweiß-Modus 
lassen sich alle sieben Bild- 
schirmseiten bearbeiten, mit 
denen durch logisches Ver- 
knüpfen sehr trickreiche Ef- 
fekte erzielt werden können. 
Außerdem sollte man schon 
einige Grafik-Seiten haben, 
wenn man mit dem Walk-Be- 
fehl arbeiten will. Mit dem 
Walk-Befehl können Trick- 
filmsequenzen mit bis zu 24 
Einzelbildern komponiert 
werden. Natürlich verfügt 
Hı-Eddi+ auchüber die übli- 
chen Grafikfunktionen für 
Kreis, Linie und Rechteck, 
dem Füllen von Flächen und 
eine Spraydose. Gezeichnet 
werden kann mit Joystick 
oder Koala-Pad. 

Eine Besonderheit stellen 
die Sprite-Befehle dar. Bild- 
schirmbereiche lassen sich 
in Sprites kopieren, im 
Sprite-Editor bearbeiten und 
anschließend an einer belie- 
bigen Stelle in den sichtba- 
ren Bildschirm übertragen. 
Auch zum Rotieren und Spie- 
geln existieren einige lei- 
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stungsfähige Befehle Aus 
Elementen in Sprite-Größe 
kann man sıch Construction 
Sets anlegen, zum Beispiel 
für Schaltbilder. Mit den 
Sprite-Befehlen können 
dann die Elemente ins Bild 
übertragen werden. Einige 
Construction Sets sind be- 
reits auf der Diskette vorhan- 
den (Bild 4). Eine weitere An- 
wendung der Sprite-Befehle 
sind große Zeichensätze, die 
wie Sprites behandelt wer- 
den können. Es gibt aber 
auch die Möglichkeit, nor- 
mal große Zeichensätze zu 
editieren und auf einfache 


Weise in die Grafik einzuset- 


zen. Der Clou dabei ist, daß 
die Schrift in alle vier Him- 
melsrichtungen laufen kann, 
wie es oft bei Beschriftung 
erforderlich ist. Für feine Ar- 
beiten und Korrekturen 
dient die Zoom-Funktion, in 
der man jedes Pixel einzeln 
bearbeiten kann. Um auch 
genau definierte Stellen auf 
dem Bildschirm ansteuern 
zu können, lassen sich Tabu- 
latoren setzen. Das Verfah- 
ren Ist zwar auf den ersten 
Blick etwas kompliziert, 
wenn man es aber mal be- 


nen angepaßt werden. Dazu 
stellt das Programm eine 
Reihe von Fragen nach ver- 
schiedenen Codes. Die Be- 
deutung der gefragten ESC- 
Segenzen wird genau erläu- 
tert. Auch zahlreiche Hinweı- 
se im Buch helfen weiter. Mit 
fast allen Druckern, außer 
den Commodore-Druckern, 
können zwei Bilder neben- 
einander gedruckt werden. 
So läßt sich ein ganzes DIN- 
A4-Blatt mitacht Grafiken fül- 
len. Auch hier erweisen sich 
die vielen Bildschirme als 
vorteilhaft. Zu alldem kann 
Hi-Eddi+ auch erweitert 
werden. Die Erweiterung 
EXT, die eine Bildschirm-Sei- 
te benötigt, bietet die Mög- 
lichkeit, Bilder von anderen 
Malprogrammen zu über- 
nehmen. Auch der Bitmap- 
Compander aus der Ausga- 
be 8/85 ist dabei. Ein ROTA- 
TE-Befehl verdreht einen 
quadratischen Bildschirm- 
ausschnitt. Die Scroll-Funk- 
tion erlaubt, sechs Bildschir- 
me zu einer Riesenleinwand 
zusammenzufassen. Dieser 
Bildschirm kann beliebig 
gescrollt werden. Zur Orien- 
tierunglassen sich rechts un- 


griffen hat, ist esawirklieh, rteiiiwie Koordinaten einblen- 


praktisch. Das Verschieben 
rechteckiger Blöcke auf 
dem Bildschirm ist auch 
möglich. Allerdings ist man 
dabei nicht ganz frei in der 
Wahl der Eckpunkte, denn 
diese können nur in Achter- 
schritten variiert werden. 
Dafür kann der letzte Aus- 
schnitt immer wieder ver- 
wendet werden. Die Farbbe- 
fehle erlauben die Einfär- 
bung des Bildes in Felder, 
die der Größe normaler 
Buchstaben entspricht. 
Mehr läßt der Video-Chip im 
C 64 leider nicht zu. 


Vorbildliche 
Druckeranpassung 


Die Druckeranpassung ist 
bei Hi-Eddi+ vorbildlich ge- 
löst. Zwar muß auch ein eige- 
nes Installationsprogramm 
geladen werden, doch die- 
ses läßt keine Wünsche of- 
fen. Hat man einen Drucker 
aus der großen Auswahl der 
im Menü angebotenen, dann 
ist die weitere Installation 
kein Problem. Alle anderen 
Drucker, vorausgesetzt ihre 
Steuerbefehle werden über 
(CHR$27) eingeleitet, kön- 


den. 


Makros: Etwas völ- 
lig Neues in einem 
Malprogramm 


Etwas völlig Neues in ei- 
nem Malprogramm sind die 
sogenannten Makros. Das 
sind schon fast kleine Pro- 
gramme, die einen Äblauf 
von Grafikbefehlen definie- 
ren. Mittels Makro können 
recht interessante Figuren 
konstruiert werden. 

Erwähnenswert sind auch 
die zusätzlichen Programme 
auf der Diskette. 

Das Programm 3D-Clips 
erstellt dreidimensionale 
Netzgrafiken, die mit dem 
Walk-Befehl in Bewegung 
versetzt werden können. 

Wer Hi-Eddi+-Bilder im 
eigenen Programm verwen- 
den will, kann dafür die AGS- 
Routine verwenden. Das 
Buch zu Hi-Eddi+ führt zu- 
erst einmal in die wichtigsten 
Befehle ein. Dann werden in 
einem Kurs auch die kompli- 
zierten Funktionen vorge- 
stellt und an Beispielen er- 
läutert. 


Es ist empfehlenswert, 
sich gründlich einzuarbeı- 
ten. DennausHi-Eddi+ kann 
man nur das Letzte heraus- 
holen, wenn man gründlich 
damit vertraut ist. Das Buch 
leistet dabei wertvolle Hilfe- 
stellung. Für Programmierer 
ist Hi-Eddi+ im letzten Kapı- 
tel des Buches dokumen- 
tiert. So kannsiıch jeder seine 
eigenen Erweiterungen 
schreiben. Die Uhnterpro- 
gramme sind mit ihren Ein- 
sprüngen und Parametern 
aufgeführt. Das findet man 
selten bei einem kommer- 
ziellen Programm. Siıcher- 
heitskopien können übri- 
gens jederzeit angefertigt 
werden. Trotzdem braucht 
Hı-Eddi+ die Konkurrenz 
von Raubkopien wohl kaum 
zu fürchten, denn bei einem 
Preis von 48 Mark mit dem 
umfangreichen Buch muß 
man Hi-Eddi+ als äußerst 
günstig bezeichnen. 


Fazit 
Hi-Eddi+ ist jedem zu 
empfehlen, der ernsthaft 


Zeichnungen mit dem C 64 
erstellen wıll. Denn von der 
Anzahl der Funktionen her 
ıst Hı-Eddi+ dem Profi Pain- 
ter überlegen. Zwar ist beim 
Profi Painter die Menüsteue- 
rungalshervorragend zu be- 
zeichnen. Aber was hat man 
von einer komfortablen Me- 
nüsteuerung, wenn der Gra- 
fik-Cursor im Gegensatz zum 
Atarı ST oder anderen Com- 
putern, die eine ähnliche Be- 
nutzeroberfläche haben, 
langsam über den Bild- 
schirm schleicht? Sinnvoller 
und schneller ist es doch, 
Funktionen mit Hilfe fest de- 
finıerter Tastenkombinatio- 
nen aufzurufen. Ein aus- 
schlaggebendes Kriterium, 
das ebenfalls für Hi-Eddi+ 
spricht, ist der Preis. Wäh- 
rend man für den Profi Pain- 
ter immerhin 99 Mark auf 
den Ladentisch legen muß 
und dafür ein Programm mit 
einem recht mager ausgefal- 
lenen Begleitheft erhält, be- 
kommt man für 48 Mark Hi- 
Eddi+ mit einem sehr aus- 
führlichen Handbuch. 

(G. Pehland/ah) 
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Sie möchten die Grafikfähigkeiten Ihres C 64 voll aus- 
nutzen? Dann brauchen Sie Grafiksoftware. Diese 
Marktübersicht erleichtert Ihnen die Auswahl. 


er versucht, mit sel- 
nem C 64 Grafiken 
auf den Bildschirm 
zu zaubern, wird enttäuscht 
sein. Denn zum einen fehlen 
im Basic-Befehlssatz jegliche 
Grafikbefehle und zum an- 
deren ist die Programmie- 
rung des Grafikprozessors 
über PEEKs und POKEs sehr 





kompliziert und extrem lang- 
sam. Jeder, derschon einmal 
versucht hat, von Basic aus 
eine HıRes-Grafik zu erstel- 
len, wird das bestätigen. Da- 
her wırd kommerzielle Gra- 
fiksoftware angeboten, die 
diesen Mißstand beseitigt. 
Die unterschiedlichen Soft- 
waretypen sollen kurz ange- 





schnitten werden, damit sich 
der interessierte Leser eine 
Vorstellungvondemmachen 
kann, was es gibt und was 
man damit machen kann. 
Bei »Programmıerhilfen« 
handelt es sıch um Basic- 
Befehlserweiterungen, die 
das im C 64 eingebaute Basic 
ergänzen. In ihnen sınd 


Was gibt’ 





Funktionen integriert, die 
das Zeichnen von geometrI- 
schen Figuren, wie Kreise, 
Rechtecke und Linien, er- 
leichtern. 

Eine andere Gruppe der 
Grafiksoftware sind die Mal- 
oder Zeichenprogramme. 
Diese Programmart eignet 
sich für diejenigen, dıe weni- 


a) Produkt 
b) Hersteller 
c) Anbieter 


a) HI-EDDI 


b) Leser Service (1/85) 


Sonderheft (6/85) 


c) Markt & Technik Verlag 
AG, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 


Haar bei München 


a) HI-EDDI + 
b) Markt & Technik 
Verlag AG 


a) Paint Magic 
b) Markt & Technik 
Verlag AG 


a) Grafik 2000 

b) Leserservice 
Sonderheft (4/85) 
c) Markt & Technik 
Verlag AG 


a) Koala Lightpen 


b) Koala Technologies 
c) Harman Deutschland 


Hünderstr. 1, 7100 
Heilbronn 


a) Koala Pad 


b) Koala Technologies 
c) Harman Deutschland 


a) Koala Printer 


b) Koala Technologies 
c) Harman Deutschland 


a) Touch-Point 


b) Video Technology 


. Hongkong 


c)Ce-tec, Lange Reihe 29, 


2000 Hamburg | 
a) Paint-Pic 

b) Data Becker 

c) Data Becker, 
Merowingerstr. 30, 
4000 Düsseldorf 


a) Supergrafik 64 
b) Data Becker 
c) Data Becker 


a) Profi Painter 

b) Data Becker 

c) Data Becker 

a) White Lightning 
b) Profisoft GmbH 
Sutthauer Str. 50 
4500 Osnabrück 


a) Graff 
b) Profisoft 
c) Profisoft 
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Typ der Grafik- 
software 


Zeichenprogramm 


Zeichenprogramm 


Zeichenprogramm 


Programmierhilfe 


Zeichenprogramm 


Zeichenprogramm 


Hilfsprogramm 


Zeichenprogramm 


Zeichenprogramm 


Programmierhilfe 


Zeichenprogramm 


Programmierhilfe 


Programmierhilfe 


a) Datenträger 
b) Eingabegerät 
c) Begrenzung 
der Farben? 


a) Diskette 
b) Joystick 
c) Pro 8*8 Punktfeld 
eine Farbe 


a) Diskette 
b) Joystick 
c) Pro 8*8 Punktfeld 
eine Farbe 


a) Diskette 
b) Joystick 
c)8 Farben 


a) Diskette 
b) Tastatur 


c) nein 


a) Diskette 
b) Lichtgriffel 
c) nein 


a) Diskette, Kassette 
b) Grafik-Tablett 
c) nein 


a) Diskette 


a) Modul 
b) Grafik-Tablett 
c)Kk.A. 


a) Diskette 
b) Joystick, Tastatur 
c) 4 Farben 


a) Diskette 
b) Tastatur 
c) 4 Farben 


a) Diskette 
b) Joystick 
c) einfarbig 
a) Kassette 
b) Joystick 
ce)nein 


a) Diskette 
b) Tastatur 
c) nein 


a) Preis mit MwSt. 
b) Preis inkl. 
Eingabegerät? 
Welches? 

a) 29.90 Mark 

b) nein 


a) 48 Mark 


a) 29,90 Mark 
Ipfhen 


a) 210 Mark 
b) ja 
Lightpen 


240 Mark 
b) Grafik- 
Tablett 


a) 95 Mark 


a) 148 Mark 
b) Grafik- 
Tablett 


a) 99 Mark 
b) nein 


a) 49 Mark 
b) nein 


a) 99 Mark 
b) nein 


a) 84,90 Mark 


b) nein 


a) 60,90 Mark 
b) nein 





Funktionen, 
Besonder- 
heiten 


Draw, Line, Rectangle, Circle, Paint, Move, Text, 
Get, Append, Stamp, Erase, (Invertieren, UND, 
ODER, EXoder, über 7 Bildschirmseiten) Sprite- 
Editor, Mirror, Rotate, Grid, Print 


Eine um viele Funktionen erweiterte Version von 
HI-EDDI. Zusätzlich gibt es ein sehr ausführli- 
ches Handbuch. 


Linie, Rechteck, Kreis, Strahlen, Punkte, 
Horizontal-, Vertikal-, Diagonalschraffur, verschie- 
ben, überlagern, ausfüllen 


Clear, Color, Change, Invers, Comp, Gsave, 
Gload, Point, Hmark, Vmark, Hline, Vline, Line, 
Circle, Ellipse, Text, Fill, Duplicate, Scroll, 
Window, Lowcol, Sprite, Ssave, Sload, Screen, 
Plot, Test 


Box, Circle, Draw, Line, Copy, Color, Align, 8 ver- 
schiedene Schriftarten, Programm für Dia-Show, 
Mirror 


Draw, Frame, Circle, X-Color, Mirror, Line, Box, 
Disk, Copy, Swap, Lines, Rays, Fill, Zoom, Storage, 
Oops, Brushes, Erase, Patterns 


Es lassen sich Bilder, die mit Koala Pad und 
Lichtgriffel erstellt wurden, auf folgenden 
Druckern ausgeben: Epson und Kompatible, Ge- 
mini 10X und 15X, Okidata 92, C.ltoh ProWriter, 
Mps 801, 1525, 1526 


Grid, Draw, Fill, Correct, Line, Lines, Rays, 
ExColor, Frame, Block, Enlarge, Swap, Triangle, 
Pyriamid, Copy, Sorage, Rings, Disc, Symmetry, 
Clear, Brush, Storkes 


Kreis, Rechteck, Parallelogramm, Spiegeln, Dre- 
hen von Objekten, Textmodus, Dreieck, Linie 


Ellipse, Kreis, Rahmen, 16 Sprites gleichzeitig 
darstellbar, Ton Befehle, Utilities, wie »RENUM«, 
»Merge« 


Ellipsen, Kreise, Rahmen, unterschiedliche 
Strichstärken und Fillmuster, hervorragende 
Benutzeroberfläche 


Implementierter FIG-Forth-Compiler, Subspra- 
che IDEAL, Basic-Erweiterung, Sprite Designer, 
Interrupt-Steuerung, Sound-Befehle 


Basic-Erweiterung mit Sprite-Editor, Zeichensatz- 
Editor, 15 Demonstrationsprogramme 
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ger programmieren, dafür 
aber schnell und einfach Bil- 
der erstellen wollen. Die Be- 
tonung liegt auf Bilder, denn 
Funktionskurven oder Grafi- 
ken, wie sie mit Program- 
mierhilfen erstellt werden 
können, entfallen bei Mal- 
programmen. Dafür eignet 
sich dieser Grafiktyp aber 


a) Produkt 
b) Hersteller 
c) Anbieter 


a) Koala Pad Program- 
mers Guide 

b) Easy-Soft 

c) Easy-Soft GmbH 
Kritenbarg 44 

2000 Hamburg 65 


a) JetCAD 

b) Mücke Software 
c) Mücke Software, 
Jahnstr. 9, 

5204 Lohmar 1 


a) Star-Painter 

b) Sybex-Verlag, 

c) Sybex-Verlag GmbH, 
Vogelsanger Weg Ill, 
4000 Düsseldorf 30 


a) Blazing Paddles 
b) Baudville 

c) Softline, 
Schwarzwaldstr. 8a, 
7602 Oberkirch 


a) Grafik auf dem C 64/ 
C 128 

b) Westermann Software 
c) Westermann Schul- 
buchverlag, Georg- 
Westermann-Allee 66, 
3300 Braunschweig 


a) Micra 

b) E&C Rupert Zellmeier 
c) E&C Rupert Zellmeier, 
Dompfaftstr. 127a, 

8520 Erlangen 


a) MAC 4D CAD 

b) M.AC. Software 
c) M.AC. Software, 
Schwarzwaldring 49, 
7505 Ettlingen 


a) MAC CAD 
b)M.AC. Software 
c)M.AC. Software 


a) E-Technik-Zusatz 
b) M.AC. Software 
c) M.AC. Software 


a)MAC Statistik 


b)M.AC. Software 
c) M.AC. Software 


a) MAC 3-D-Statistik 
b)M.AC. Software 
c) M.AC. Software 
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Typ der Grafik- 
software 


Programmierhilfe 
Zeichenprogramm 


Zeichenprogramm 


Programmierhilfe 


Hilfsprogramm 





bestens für die Gestaltung 
technischer Zeichnungen. 
Sollen dreidimensionale 
Grafiken, zum Beispiel Netz- 
grafıken, auf dem Bildschirm 
erscheinen, die dann auch 
noch gedreht, gespiegelt, 
rotiert oder beschriftet wer- 
den sollen, müssen soge- 
nannte CAD-Programme 


a) Datenträger 
b) Eingabegerät 
c) Begrenzung 
der Farben? 

a) Diskette 


b) Tastatur 
c) nein 


a) Diskette 
b) Grafik-Tablett 
c) nein, Farben sind 


miteinander mischbar 


a) Diskette 
b) Joystick 
c) 2 Farben 


a) Diskette 

b) Joystick, Lightpen, 
Grafik-Tablett, 

Maus, Trackball, 
Paddles 

c) nein 


a) Diskette 
b) Joystick 
c)k.A 


a) Diskette 
b) Tastatur 
co) S/W 


a) Diskette 
b) Tastatur 
c) 4 Farben 


a) Diskette 
b) Joystick 
ec) S/W 


a) Diskette 
b) nicht erforderlich 
c) nicht erforderlich 


a) Diskette 
b) Tastatur 
c)S/W 


a) Diskette 
b) Tastatur 
c) S/W 


ues zum Thema Grafik? 


her. Auch dieser Programm- 
typ wird, wie die folgende 
Marktübersicht zeigt, von 
verschiedenen Firmen für 
den C 64 und C 128 angebo- 
ten. Die letzte Gruppe der 
hier aufgeführten Grafiksoft- 
ware ist für die Geschäftsleu- 
te gedacht. Dieser Pro- 
grammtyp nennt sich »Busi- 





ness-Grafik« und ermöglicht 
die übersichtliche Darstel- 
lung beliebiger Tabellen. 

In der hier veröffentlichten 
Marktübersicht sınd alle zu- 
vor beschriebenen Softwa- 
retypen zum Thema Grafik 
aufgeführt. Die Daten bezie- 
hen sich auf Angaben der 
Hersteller/Anbiıeter. (ah) 


a) Preis mit MwSt. 
b) Preis inkl. 
Eingabegerät? 
Welches? 

a) 49 Mark 

b) nein 


a) 64 Mark 
b) nein 


LINE 


a) 139 Mark 
b) nein 


a) Diskette, 49 Mark, 
Buch 29,80 Mark 
c) nein 


a) 198 Mark 
b) nein 


a) 79 Mark 
b) nein 


a) 49 Mark 
b) nein 


a) 19 Mark 
b) nein 


a) 39 Mark 
b) nein 


Funktionen, 
Besonder- 
heiten 


Tips und Hilfen sowie zusätzliche Funktionen 
zum Koala Tablett 


66 Ebenen, Ausschnittsverschiebungen, automa- 
tische Bemaßung, Massenermittlung, Rechenge- 
nerator 


maximale Zeichenfläche 640x344 Punkte, Bild- 
schirmdirektwahl, Fensterscrolling, variable Stift- 
geschwindigkeit, Box, Circle, Draw, Erase, Line, 
Rays, Undo, Makro-Editor, Zoom, Textmode 


Spraydose, Cut und Paste, Text, Kreis, Ellipse, 
Rechteck, Sketch, Dots, Linie, Lines, Color, Fill, 
Printer, Disk, Shapes, Window 


Grafik Lehrbuch/Diskette mit vielen nützlichen 
Programmen aus den Bereichen Business, CAD, 
Mathematik, Zeichnen und so weiter 


Das Programm läuft unter CPM auf dem C 128. 
Zeichnungen und Layouts sind sehr einfach zu 
erstellen. Vordefinierte Symbolbibliotheken sind 
bereits integriert. Eine Ärbeitsseite und fünf wei- 
tere Seiten stehen dem Benutzer zur Verfügung. 
Maßstabsgerechte Ausgabe auf Drucker in »mm« 
und »Zoll« , komfortable Raster- und Zoomfunk- 
tionen. 


Zwei- und dreidimensionale Grafiken können er- 
stellt und mit bis zu 14 Bilder pro Sekunde ge- 
dreht und verschoben werden. 


29 Befehle stehen zur Verfügung, um Grafiken 
und technische Zeichnungen zu erstellen, zu 
speichern oder auszudrucken. 


Zusatzprogramm zu MAC CAD. 30 elektronische 
Schaltsymbole zum Erstellen von Schaltplänen. 


Zahlen und Werte lassen sich auf fünf verschie- 
dene Arten grafisch auswerten (Balken-, Kuchen-, 
Strichdiagramm mit/ohne Diagonale) und auf 
den Druckern MPS 801 und 802 ausgeben. 


Zahlen und Werte lassen sich auf vier verschie- 
dene Ärten dreidimensional auswerten und auf 
den Druckern MPS 801 und 802 ausgeben. 
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as sind Program- 
mierhilfen? Es sind 
Programme, die den 
Umgang mit einem Compu- 
ter erleichtern. Umesin ein 
Beispiel zu fassen: 

Beim C 64 ist es in der 
Grundversion sehr schwie- 
rig, die hochauflösende Gra- 
fik anzusprechen. Mit einer 
entsprechenden Program- 
mierhilfe ist es aber dann 
möglich, sich eine ganze Rei- 
he von POKE-Befehlen zu er- 
sparen und statt dessen den 
Computer mit einem Befehl 
zu der selben Funktion zu 
veranlassen. 

Natürlich gıbt es nicht nur 
im Bereich der Computer- 
Grafik Programmierhilfen, 
sondern zu fast allen Berei- 
chen, die ein Computer ab- 
deckt. 

Am bekanntesten sınd die 
sogenannten Basıc-Erweite- 
rungen, deren Zahl ıns Uner- 
meßliche strebt. Vor einpaar 
Jahren noch, ungefähr 1982, 
verstand man unter einer 
Basic-Erweiterung noch die 
einfache Einbindung von 
AUTO, RENUMBER und DE- 
LETE ins Betriebssystem. 
Man war schon froh, wenn 
man wenigstens eine Block- 
grafik mit 50 x 80 Punkten an- 
sprechen konnte Schaut 
man sıch dıe Erweiterungen 
heute an, so strotzen diese 
nur so von Befehlen. Hateine 
Erweiterung 50 oder mehr 
Befehle, so ıst das schon 
nichts Besonderes mehr. Ein 
paar der bekanntesten Er- 
weiterungen mit ihrem Be- 
fehlssatz wollen wir einmal 
näher betrachten. 

Die verbreitetste Basic- 
Erweiterung für den © 64 ist 
wohl Simons Basıc. Es stellt 
dem Benutzer Befehle zur 
Verfügung, die den Umfang 
des ROM-Befehlsvorrats um 
vieles erweitern. Das Gesag- 
te hat aber nicht nur für 
Simons Basic Gültigkeit. 
GWBasic, GRBasic und wie 
sie alle heißen, besitzen zum 
Großteil die selben Funktio- 
nen. Äber als erste Basic- 
Erweiterung (damals) für 
den C 64 hat Simons Basic 
doch das Vorrecht, vor allen 
anderen als typischer Ver- 
treter einer Programmıerhil- 
fe unter Basic genannt zu 
werden. 


Alt aber oho 


Eine Hauptschwierigkeit 
der gängigen Interpreter 


40 Erap 








Programmiierhilfe 


RN 
. » 


% 


G 


lıegt wohl ohne Zweifelinder 
Variablenverwaltung. Man 
hat jetzt die Möglichkeit, zum 
Beispiel mit lokalen und glo- 
balen Variablen zu arbeiten. 


Das bedeutet, daß ın eı- 
nem Unterprogramm die 
gleichen Variablennamen 
wie im Hauptprogramm ver- 
wendet werden dürfen, die 
Werte der Variablen können 
aber jeweils andere Werte 
annehmen. Diese Art der Va- 
rıablenverwaltung ist einer 
anderen Hochsprache ent- 
nommen, nämlıch Pascal. 


Wie weiterhin bekannt ıst, 
läßt Pascal die sogenannte 
strukturierte Programmıe- 
rung zu. Damit auch Nicht- 
Pascal-Benutzern diese 
Möglichkeit nicht verschlos- 
sen bleıbt, stellt Simons Ba- 
sic solche Funktionen bereit, 
wenn auch nicht ım selben 
Umfang. Als Beispiel sei IF- 
THEN-ELSE oder die DO- 
UNTIL-Schleife erwähnt. In 
den meisten Basic-Dialekten 
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Was es an Programmierhilfen gibt, was sie machen, 
wie sie funktionieren und was sie leisten, geht in der 
Vielzahl der Tools oft ins Unklare. Wir wollen Ihnen 
hier eine Orientierungshilfe geben. 


kommt die Peripherie wie 
Drucker, Lightpens oder Joy- 
sticks meist zu kurz. Nicht an- 
ders ist es beim Basic des C 
64. Um wirklich vernünftig 
mit diesen Ein- beziehungs- 
weise Ausgabegeräten ar- 
beiten zu können, ist ein 
enormer Programmıierauf- 
wand und eine gehörige Por- 
tion Wissen vonnöten. 


Viele Befehle las- 
sen Basic wachsen 


Mit den meisten Basic- 
Erweiterungen bekommt 
der Anwender meist eine 
fertige Lösung in die Hand 
gedrückt, so daß er zum Bei- 
spiel mit einem Befehl den 
Joystick oder den Lightpen 
abfragen kann. Die Funktion 


einer Hardcopy des Grafik- 
bildschirms auf dem ange- 
schlossenen Drucker ist so 
selbstverständlich wie die 
Speicherung selbsterstellter 
Bilder auf verschiedene 
Speichermedien. 

Stichwort Grafik: Selbst- 
verständlich kommt auch die 
Programmierung der hoch- 
auflösenden Grafik nıcht zu 


‚kurz; im Gegenteil stellen ei- 


nige der oben genannten Er- 
weiterungen fast ausschließ- 
lich Befehle zu deren Pro- 
grammierung bereit, so daß 
man sich die Frage stellen 
muß, ob sie überhaupt noch 
unter den Begriff Basic- 
Erweiterungen fallen. 
AufjedenFallwerdendem 
Programmierer hier vom 
einfachen Punkt setzen bis 


Ausgabe 5/Mai 1986 


64er-online.de 
64er-online.net 








kann man die Schnelligkeit 
einer Erweiterung bei der 
Ausführung von Leerschlei- 
fen testen. Die genauen Zei- 
ten lassen sich durch 
Benchmark-Iests verdeutli- 
chen. 


Grafik für alle 


Die zweite große Gruppe 
der Programmierhilfen sind 
dıe reinen Grafikerweiterun- 
gen. Sie befassen sich nur 
mit der Programmierung 
der hochauflösenden Gra- 
fik. Demzufolge sind sie 
auch meist schneller, da ihr 
Aufgabenbereich  entspre- 
chend kleiner gehalten ıst. 

Zur Grundausstattung sol- 
cher Grafikhilfen gehören 
Befehle zum Kreise zeich- 
nen, Linien ziehen und Flä- 
chen ausfüllen. Aber auch 
eine Hardcopy findet man 
meist noch dabeı. Auch wer- 
den sämtliche Funktionen 
der Sprite-Steuerung unter- 
stützt, einige Programme 
bieten sogar die Mödglich- 
keit, mehr als 8 Sprites 
gleichzeitig auf dem Bild- 
schirm darzustellen. 

In letzter Zeit findet man in 
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zum Kreisabschnitt zeichnen 
alle eventuellen Schwierig- 
keiten aus dem Weg ge- 
räumt, so daß man in der La- 
geist, relativschnell komple- 
xe Grafiken zu erstellen, um 
diese zum Beispiel in eigene 
Programme einzubauen. 


Spiele mit Sound — 
kein Problem 


Auch an die Spiele- 
Programmierer wurde ge- 
dacht. Die unter Basic 
schwierige Handhabung 


der Sprites wird durch sol- 
che einfache Befehle wie 
Collision, Movesprite und 
ähnliches ersetzt. 

Ein -für die meisten Pro- 
grammierer wichtiger Be- 
reich ist die Klangerzeugung 
mit dem Computer. Auch 
hierbei geben die meisten 
Erweiterungen Schützenhil- 
fe. Von der einfachen Toner- 
zeugung bis zum kompletten 
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Einstellen sämtlicher Filter 
kann man alles antreffen. 
Dieser Bereich wird jedoch 
von den einzelnen Software- 
Herstellern unterschiedlich 
beurteilt, so daß sich in die- 
sem Bereich die größten Un- 
terschiede ergeben. Hier ist 
vor dem Kauf ein Blick ins 
Handbuch Gold wert, wenn 
man auf Musik besonderen 
Wert legt. 


Die schon eingangs er- 
wähnten Funktionen AUTO, 
RENUMBER und ähnliche 
sind durchwegs in allen Ver- 
sionen enthalten und bedür- 
fen wohl keiner eingehen- 
den Erläuterung mehr. Wozu 
eigentlich so viele verschie- 
dene Erweiterungen, wenn 
sıe doch alle dasselbe tun 
können, werden Sie jetzt fra- 
gen. Recht haben Sie, aber 
die Betonung liegt auf dem, 
wıe Sıe es machen. Gemeint 
ist die Ausführungszeit. Hier 
sind die Unterschiede ganz 
gewaltig. Am deutlichsten 


immer häufiger Befehle, dıe 
in die anderen Bereiche wie 
Musik hineingehen, so daß 
auch hier eine genaue ÄAb- 
grenzung immer schwerer 
fällt. 


Komfort ist gefragt 


Die Unterschiede in dieser 
Gruppe liegen hauptsäch- 
lich im Komfort, das heißt wie 
geschickt die Befehle aufge- 
baut sind und wie einfach sie 
sich anwenden lassen. Inder 
Rechengeschwindigkeit gibt 
es auch Unterschiede, je- 
doch sind diese nicht so gra- 
vierend, als daß man sie ge- 
sondert berücksichtigen 
müßte. 

Die letzte und fast mächtig- 
ste Gruppe der Program- 
mierhilfen stellen die Pro- 
gramme dar, die, wenn auch 
nur im weitesten Sinne, etwas 
mit der Programmierung in 
Maschinensprache zu tun 
haben. In diese Gruppe fal- 
len auch alle Programme, 
die sich mit der Programmie- 
rung der Floppy beschäfti- 
gen. Man kann diese Haupt- 
gruppe in drei Untergrup- 
pen einteilen: Monitore, As- 
sembler und Reassembler. 


Gerade beiden Monitoren 
gab es seit dem Erscheinen 
des C 64 eine Unzahl von 
Neuentwicklungen, aber 
auch schon von früher be- 
kannte Versionen, wie zum 
Beispiel der TIM (Terminal 
Interface Monitor) fand sich 
in einer angepaßten Version 
als NEWTIM wieder. 


Trotz aller Neuheiten blie- 
ben die wesentlichen Funk- 
tionen eines Monitors erhal- 
ten. Dem Benutzer soll mit eı- 
nem Monitor eine direkte 
Schnittstelle zur untersten 
Ebene der Computerpro- 
grammierung gegeben wer- 
den. Er kann mit dieser Eın- 
gabehilfe direkt im Speicher 
des Computers Änderungen 
vornehmen, Programme er- 
stellen und diese austesten. 
Das alles geschieht aus 
Übersichtlichkeit im hexade- 
zimalen Zahlensystem. Oft 
findet der Programmierer 
noch einen kleinen Assem- 
bler miteingebaut, dieser 
dient aber in den meisten 
Fällen nur dazu, irgendwel- 
che Kleinigkeiten an schon 
bestehenden Programme zu 
ändern. Um längere Pro- 
gramme damit zu erstellen, 
fehlt jeglicher Komfort. Eini- 
ge wenige Exemplare erlau- 
ben sogar, Änderungen 
auch im Speicher der Floppy 
vorzunehmen oder gar gan- 
ze Teile des Floppy-ROM in 
den Speicher des Compu- 
ters zu schieben, um sıe dort 
besser bearbeiten zu kön- 
nen. 


Leider bieten dıe wenig- 
sten Monitore die Möglich- 
keit, auf dem Drucker mitzu- 
protokollieren, ein oft wün- 
schenswerter Zusatz. Eine 
Unterscheidung in Gut und 
Schlecht entfällt hier, da von 
der Ausstattung und Funk- 
tion her die Unterschiede so 
gering sind, daß man kaum 
einen Vergleich wagen 
kann. 


Ganzanderssiehtesinder 
Gruppe der Assembler aus, 
hier ıst so ziemlich alles ver- 
treten vom Mini-Assembler 
bis zum speichersprengen- 
den 3-Pass-Makroassem- 
bler. Die Aufgabe aller Ty- 
penıstes, densymbolischen 
Code, auch Mnemonics ge- 
nannt, in Maschinenbefehle 
umzusetzen. Dies geschieht 
je nach Typ in einem oder 
auch mehreren Durchläu- 
fen, den sogenannten »Pas- 
SE. 


Far... 
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| Programmiierhilfe C 64 


Neues vom 
Superscanner 


Grafiken mit einem Zeichenprogramm zu malen ist 
eine Quälerei. Einfacher geht es, wenn man eine 
handgezeichnete Vorlage oder ein Bild digitalisiert. 


Einige Assembler erlau- 
ben das Definieren von Ma- 
kros, das sind ganze Pro- 
gramme, die mit einem Na- 
men aufgerufen werden und 
meist beliebig lang sein kön- 
nen. Man kann sıch so eine 
Menge Arbeit sparen und 
ein Programm, das öfter in 
anderen Programmen vor- 
kommt, mit einem Namen 
versehen und aufrufen, 
wennesgebraucht wird. Das 
Programm wird dann ent- 
sprechend eingebaut. 

Auch die Arbeit mit Label 
erspart Zeit und Aufwand. 
Labels sind Markierungen 
im Programm, die man dann 
von beliebiger Stelle aus an- 
springen kann, sei es von ei- 
nem JUMP-Befehl aus oder 
von einem BRANCH-Befehl. 
Diese Labels können belie- 
big aussehen, meist sind alle 
ASCII- Zeichen erlaubt. 

Alle Assembler werden 
vom eingebauten  Bild- 
schirmeditor voll unterstützt, 
meist unterscheidet sich die 
Eingabe des Programms 
nicht von der eines Basic- 
Programms; eventuell sind 
noch Zusatzfunktionen wie 
automatische Zeilennume- 
rlerung mit eingebaut. 


Assembler für 
jedermann 


Die Unterschiede bei den 
Assemblern liegen ganzklar 
ım Bedienungskomfort und 
in der Leistungsfähigkeit. So 
muß der Anwender selbst 
entscheiden, welches Pro- 
dukt er bevorzugt. Das hängt 
natürlich auch vom Fachwis- 
sen Jedes einzelnen ab. 

Die Gruppe der Reassem- 
bler bildet noch eine kleine 
Minderheit. Mit ihnen kann 
ein bereits bestehendes Ma- 
schinenprogramm wieder in 
einen Quelltext zurückge- 
führt werden. So lassen sich 
einfache Anderungen 
durchführen, ein Programm 
läßt sich dadurch auch leich- 
ter kommentieren. Mankann 
auch interessante Teile von 
Programmen leichter isolie- 
ren und in eigene Entwick- 
lung mit übernehmen. Die 
Programme zur Manipula- 
tion der Floppy sollen auch 
nicht unberücksichtigt blei- 
ben. Einige Entwicklungen 
darunter lıefern ganz 
brauchbare Ergebnisse, ei- 
nige stellen ein gar unersetz- 
liches Arbeitsmittel dar, 
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wenn es darum geht, ge- 
löschte Daten wıeder lesbar 
zu machen oder Fehler auf 
der Diskette auszumerzen. 
Es gibt noch eine weitere Art 
der Programmierhilfen, man 
muß besser sagen von Ein- 
gabehilfen. Gemeint sind 
die Checksummer. Diese 
Programme überprüfen eı- 
ne eingegebene Zelle an- 
hand einer Prüfsumme, die 
im Listing mit angegeben ist. 
So erspart man sich langwie- 
rige Fehlersuche und hat 
mehr Freude an abgedruck- 
ten Programmen. 


Fest eingebunden 


Wie schaffen es nun all 
diese Erweiterungen, ihren 
Platz im Betriebssystem zu 
finden? Die meisten Basic- 
Erweiterungen binden sich 
in die CHARACTER-GET- 
Routine des Betriebssystems 
ein und verzweigen daraus 
zu ihren eigenen Routinen, 
wenn sie auf einen der neu- 
en Befehle stoßen. Platz fin- 
den sie im C 64 meist genug, 
sehr häufig wird Gebrauch 
vom sogenannten versteck- 
ten RAM gemacht. Dieser 
Speicherplatz, de ah 
zum ROM liegt, re T- 
malfall nie gebraucht und 
dortnehmen die Erweiterun- 
gen zumindest keinen Basic- 
Speicherplatz weg. 

Einige der Erweiterungen 
werden als Steckmodul an- 
geboten, so daß beim Ein- 
schalten oder bei einem RE- 
SET das Programm gleich 
verfügbar ist. 


Schnelligkeit ist ein 
o ® © [53 

wichtiges Kriterium 
Nach welchen Gesichts- 
punkten soll man nun so eine 

Erweiterung anschaffen? 
Entscheidend sind hier 
zum einen der eigentliche 
Verwendungszweck, zum 
anderen der Komfort und die 
Schnelligkeit. Gerade auf 
letzteres sollte man ganz be- 
sonders achten, vor allem 
wennessich um zeitintensive 
Aufgaben handelt, wie sie 
gerade bei Spielen mit be- 
wegter Grafik anzutreffen 
sind. Aufjeden Fall aber hat 
man die Qual der Wahl, 
denn es sind wirklich genü- 
gend Produkte auf dem 
Markt, die nicht nur verspre- 
chen, das Letzte aus Ihrem 

Computer herauszuholen. 
(Udo Reetz/og) 


wir Ihnen den Superscan- 

ner von Scanntronik vor- 
gestellt. Der Superscanner 
ist prinzipiell eine Fotozelle, 
dıe einfach auf den Druck- 
kopf eines Druckers aufge- 
steckt wird, wodurch keine 
teuere Mechanik mehr nötig 
ıst. Der Superscanner wurde 
inzwischen von Superscan- 
ner 2 abgelöst. Eine völlig 
neue, komfortable Software 
zeichnet den Nachfolger 
aus. Das alte Programm 
konnte nur die Vorlage digi- 
talısieren und eine Hardco- 
py davon drucken. 

Das neue Programm ist 
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ciigserlich leistungsfähiger. 


s Ist ein leistungsfähiges 
Malprogramm, dassorichtig 
auf den Scanner zugeschnit- 
ten ist. Auch wird am User- 
Port eine Centronics- 
Schnittstelle simuliert. Even- 
tuelle »Eigenheiten« von ver- 
schiedenen Drucker-Inter- 
faces gehören somit der Ver- 
gangenheit an. 

Folgende Zeichenfunktio- 
nen gibt es nun: Freihändig 
zeichnen, Farbe, Linien, 
Kreise und Rechtecke zeich- 
nen, Flächen ausfüllen, 
Spraydosen-Effekt, Ver- 
schieben von Bildbereichen, 
Punktgitter, Spiegeln, Dre- 
hen um 90 auf 180 Grad, Weit- 
winkel (ganzer Bildbereich 
aufeinen Bildschirm verklei- 
nert), Zoom (vergrößern), 
Stempel, Textin Grafik einfü- 
gen, sSchreibrichtung än- 
dern und Zeichensatz ins 
RAM kopieren etc. Insge- 
samt stehen 50 Befehle zur 
Verfügung. 

Für den Superscanner 2 
wurde auch die Palette von 
geeigneten Druckern stark 
erweitert. Den Superscan- 
ner 2 gibt es für die Drucker 
Epson JX, RX-80, FX-80, 
FX-85, BMC BX-80, BX-100, 
Star SG 10, Mannesmann Tal- 
ly MT 80, Synelec M 100 und 





für den CP80X von Mel- 
chers. Hat ein Drucker keine 
Transportwalze für Einzel- 
blätter, wird einfach eine fe- 
ste Plastikfolie eingespannt, 
auf dem die Vorlage befe- 
stigt wird. 


Wahl zwischen fünf 
Auslösungen 


Beim Scannen kann zwi- 
schen fünf Auflösungen ge- 
wählt werden: 


Punkte/cm Fläche in cm 
14 20x28 
21 20x19 


28 20x15 
42 15x10 
85 8x5 


Soll eine Vorlage später 
wieder ausgegeben wer- 
den, geschieht das grund- 
sätzlich im Format 20x15 cm. 
Eın Bild, das mit einer Auflö- 
sung von 85 Punkten/cm auf- 
genommen wurde, wird also 
vergrößert. Umkehrt wird eı- 
ne 20x28 cm große Vorlage 
auf 20x15 cm beim Druck 
verkleinert. Die maximal er- 
zielbare Auflösung liegt bei 
640x400 Punkten. Auf dem 
Bildschirm kann deshalb nur 
ein Viertel des Gesamtbil- 
des dargestellt werden. 

Mit den Cursortasten kann 
bei der neuen Software der 
Bildausschnitt ın jede belie- 
bige Richtung gescrollt wer- 
den. Einen Gesamtüber- 
blick über die Grafik liefert 
die Weitwinkelfunktion. Die 
vier Bildschirmseiten wer- 
den dabei auf eine einzi- 
ge Seite verkleinert. Im 
Schwarzweiß-Modus steht 
noch ein zusätzlicher Bild- 
speicher von 320 x 200 Punk- 
ten, eine ganze Bildschirm- 
seite, zur Verfügung. Im 
Multicolor-Modus kann man 
dafür eine Grafik einfärben. 

(hm) 


Info: Scanntronik, Parkstr. 38, 8011 Zorne- 
ding, Tel. (081 06) 22570, Preis 398 Mark 
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noch besser? 


Der GC 128 als Mediencomputer mit einer Textverar- 
beitung, die alle Anforderungen einer modernen 
Benutzeroberfläche bietet — Vizawrite 128 der 
Nachfolger des Vizawrite 64, erfüllt diesen Traum. 


omputer verändern 
C sich, sie werden schnel- 

ler, bekommen mehr 
Speicher und ermöglichen 
eine komfortablere Bedie- 
nung. Am wichtigsten ist die 
Tatsache, daß Computer im- 
mer leichter vom Menschen 
bedient werden können. Ob- 
wohl natürlich die Hardware 
daran einen wesentlichen 
Anteil hat, so ist der eigentli- 
che Fortschritt in der Weiter- 
entwicklung der Software zu 
sehen. 

Viele, meist sehr teure, 
Computer besitzen mittler- 
weile eine »Benutzeroberflä- 
che«, die mit Grafik und Me- 
nütechnik leicht zu handha- 
ben ist. Warum das hier be- 
schrieben wird? Nun, Viza- 
write Classic für den C 128 
besitzt eine eigene Benutzer- 
oberfläche, die einem viele 
tausend Mark teuren Profi- 
Computer nicht unähnlich 
ist. Der Nachfolger dieses 
für den C 64 seit langem be- 
kannten Programms ist eine 
völlige Neuprogrammie- 
rung, ein eigenständiges 
Programm, das die Fähig- 
keiten des C 128 erst so rich- 
tig weckt. Kenner des C 128 
wissen, daß sich der C 128 
nach dem Einschalten zwar 
wıe der C 64 im Basıc-Pro- 
grammiermodus befindet, 
darüber hinaus aber in der 
Lage ist, mit besonderen Be- 
dienungshilfen zu arbeiten. 
Drop-Down-Menüs, Fenster, 
interruptgesteuerte Parallel- 
verarbeitung und Funktions- 
symbole (Icons) sind dem C 
128 keineswegs unbekannte 
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Features. Genau das aber ist 
es, was Vizawrite Classıc 
(Bild 1) von seinem Vorgän- 
ger und den Konkurrenzpro- 
dukten hauptsächlich unter- 
scheidet. Zwar ließ das Pro- 
gramm lange auf sich war- 
ten, denn den C 128 gibt es 
offiziell nun schon über ein 


Jahr — aber es hat gieh.genn 


lohnt, denn die Bedienungs- 
freundlichkeit von Vizawrite 
Classic ist so gut, daß sich 
ein Handbuch beinahe er- 
übrigt. Trotzdem liegt dem 
348 Mark kostenden Pro- 
gramm natürlich ein (vorläu- 
fig noch englisches) Hand- 
buch beı. 

Wer Vizastar für den © 64 
kennt, weiß, wie komfortabel 
die Mischung aus einem Mo- 
dul und einer Diskette, die 
beide zur »Grundausrü- 
stung« gehören, ist. Daß da- 
bei gleichzeitig ein wirksa- 
mer Kopierschutz möglich 
wird, der ausnahmsweise 
mal nicht die Arbeit mit VI- 
zawrite Classic behindert, ist 
ein positiver Nebeneffekt. 
Bei der zum Test vorliegen- 
den Version, die auch schon 
an den Kunden ausgeliefert 
wird, handeltessich um eine 
englische Version (Bild ]) mit 
englischem Handbuch, aber 
deutschem Zeichensatz. 
Handbuch und Diskette sol- 
len aber nach Auskunft des 
Vertreibers in Kürze gegen 
deutsche Versionen ausge- 
tauscht werden können. Eine 
Vorabversion von Vizawrite 
Classic deutsch konnten wir 
übrıgens schon begutachten 
(Bild 2). 
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Bild % Vizawrite ei stellt sich vor 


Geladen wird Vizawrite 
Classic ganz einfach durch 
Einstecken eines Moduls 
und Einlegen einer Diskette. 
Beim Einschalten des Com- 
puters wird das Programm 
dann automatisch geladen. 
Nach kurzer Zeit präsentiert 
sicham Monitor ein Titelbild, 
das die Erwartungen höher 
steigen läßt. 

Ist das Programm fertig ge- 
laden, erscheint eine über- 
sichtliche Maske, die außer 
Eegemnerschriten zu den 
wichtigen Funktionen der 
Software auch den Dateina- 
men, die aktuelle Seite und 
Spalte enthüllt. Wie schon 
beim Vizawrite 64, wurde er- 
freulicherweise darauf ver- 
zichtet, den Anwender 
durch eine Vielzahl von Me- 
nüs zu schicken, bis er dann 
endlich zum Schreiben kom- 
men darf. 

Wesentlichster Unter- 
schied zum bisherigen Pro- 
gramm sind die sofort para- 
ten 80 Zeichen pro Zeile (das 
Scrolling entfällt bis zu die- 
sem Bereich) und die ganz 
neue Drop-Down-Menüzei- 
le, deren Funktionen von be- 
sonderer Qualität ist. Die ge- 
samte Bedienerführung er- 
folgt über Windows, ein an- 
genehmes Arbeiten wird ga- 
rantiert. In der Formatzeile 
kann wie bei Vıizawrite 64 
das gewünschte Format eın- 
gestellt werden. Die Format- 
zeile erlaubt ın bekannter 
Weise die Definition von 
Steuerzeichen für den 
Drucker, deren Aktivierung 
ım Text erfolgt. 

Was für den Besitzer eines 
Sportwagens das Durchtre- 
ten des Gaspedals bedeutet, 
widerfährt dem Vizawrite 
Classic-Benutzer, wenn er 


auf die ESC-oder CBM-Taste 
drückt. In diesem Augen- 
blick schaltet Vizawrite Qlas- 
sic quasi die »Nachbrenner« 
ein und eine Vielzahl von 
Standard- und Sonderfunk- 
tionen werden erreichbar. 
Hier zeigt sich, daß es nicht 
unbedingt notwendig ist, ei- 
nen modernen Computer mit 
einer Maus zu steuern. So 
niedlich diese kleinen »Tier- 
chen« auch sein mögen, 
beim C 128 erledigen die 
Cursortasten den gleichen 
Zweck, ohne daß man das 
Gefühl hat, Wesentliches ver- 
paßt zu haben. In dieser Me- 
nüzeile findet man die Start- 
punkte für insgesamt acht 
Drop-Down-Menüs (Bild 2). 

Angefangen bei den Stan- 
dardfunktionen wie Farbein- 
stellungen, Such- Kopier-, 
Verschiebe- und Druckfunk- 
tionen, werden hier auch ein 
paar besondere »Funktions- 
leckerbissen« aufgerufen, 
doch dazu später mehr. Die 
Durchführung der vorhan- 
denen Blockoperationen 
spieltsich ebenfalls in dieser 
Auswahl ab. Das Einfügen 
von Phrasen in den Text stellt 
genauso wenig ein Problem 
dar. Dazu muß allerdings eı- 
ne Datei mit den gewünsch- 
ten Ausdrücken existieren. 
Allen Redewendungen geht 
ein Schlüssel voran, über 
den sie eingefügt werden 
können. 

Wichtige Funktionen, wie 
zum Beispiel das Einfügen 
von Textpassagen, können 
über die Funktionstasten er- 
reicht werden, ebenso wie 
das Scrollen des  Bild- 
schirms. 

Selbstverständlich ist auch 
die Formatsteuerung mit 
Steuerzeichen verwirklicht. 
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Alle Sequenzen werden hier 
über die Control-Taste ein- 
gefügt. Mit Unterstreichen, 
Fettdruck und Zentrieren 
seien nur einige von vielen 
Möglichkeiten genannt. Die 
Formatierung findet direkt 
am Bildschirm statt. Man 
muß also nicht warten, bis 
der Ausdruck vorliegt. Über 
die Steuerzeichen ist auch 
das Einfügen von Texten 
(Merge) realisiert. Durch 
diese Einrichtung kann man 
beliebig Texte verknüpfen, 
einfügen oder Adressen in 
Serienbriefe aufnehmen. 
Der ohnehin schon großen 
Speicherkapazität des C 128 
sind durch diese Funktion 
nur noch die Kapazität der 
Diskette als Grenze gesetzt. 
Die Funktionstasten selbst 
sind mit verschiedenen Edı- 
tierfunktionen belegt. 


Auchdie »Alt«Taste erfährt 
beı Vizawrite Classic eine 
sınnvolle Anwendung. Vor al- 
lem für dıe Arbeit mit sepa- 
raten Spalten (ohne Verwen- 
dung von Tabulatoren) ist 
diese Möglichkeit sehr nütz- 
lich. Sie haben richtig gele- 
sen, Vizawrite Classic ist in 
der Lage, nicht nur vertikal 
Absätze einzurichten, son- 
dern beherrscht es auch be- 
stens, In zwei (oder mehr) 
Spalten nebeneinander Tex- 
te zu erfassen. Durch Defi- 
nieren von Spalten kann der 
Bildschirm zum Beispiel für 
Layoutdrucke oder Tabellen 
aufgeteilt werden. 


Lehrer eingebaut 


Eine der herrausragend- 
sten Eigenschaften von Vi- 
zawrite Classic ist zweifellos 
das implementierte Wörter- 
buch. Schon bei der ersten 
Begegnung mit diesem »Dic- 
tionary« stellt man fest, daß 
es sich um einen »intelligen- 
ten«, das heißt selbstlernen- 
den Bestandteil handelt. Am 
Anfang ist das Ganze eine 
recht mühsame Angelegen- 
heit. Denn nach einem er- 
sten Check stellt das Pro- 
gramm fest, daß noch keine 
Wörter abgespeichert sind 
(in der angekündigten end- 
gültigen Version werden 
dann allerdings mehr als 
38 000 deutsche Wörter ent- 
halten sein). Der Anwender 
muß also erst, natürlich pro- 
grammgesteuert, neu hinzu- 
gekommene Wörter spei- 
chern. Nach einiger Zeit ist 
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man in der Lage, Recht- 
schreibfehler mit Hilfe die- 
ser Auswahl zu finden und 
auch zu korrigieren. Hatman 
erst den gesamten deut- 
schen Wortschatz gespei- 
chert, so kann höchstens 
noch die Grammatik Schwie- 
rıgkeiten machen. Betrach- 
ten wir diese Funktion etwas 
genauer. Nach Eingabe des 
Textes wählt man das inte- 
grierte Rechtschreibepro- 
gramm an. Von hier aus er- 
folgt dann die Steuerung der 
Wörterbuch-Möglichkeiten. 
Sıe können eine Liste der 
verwendeten Wörter anfor- 
dern, die nach verschiede- 
nen Ordnungskriterien an- 
gezeigt wird. Um festzustel- 
len, ob Wörter im Text dem 


Wörterbuch unbekannt sind 
wird eine Überprüfungs- 
funktion gestartet. Alle nicht 
vorhandenen Wörter inver- 
tiert das Programm. Nach ei- 
nem Rücksprung in den Vi- 
zawrite-Modus muß die Aus- 
wahl »Verify« aufgerufen wer- 
den. Jetzt können die unbe- 
kannten Wörter entweder 
zur Speicherung marklert 
oder zur späteren Verbesse- 
rung übersprungen werden, 
natürlıch voll Window-ge- 
steuert. Nach Erledigung 
dieser Arbeit begibt man 
sich wieder in den Vizaspell- 
Modus. Nach Aufruf der ent- 
sprechenden Auswahl be- 
ginnt der Computer mit dem 
Hinzufügen der neuen »Voka- 
beln« ın die Wörterbuch-Da- 


teien. Danach wird die Bear- 
beitung des Textes ganz nor- 
mal fortgesetzt. Nach länge- 
rem Einsatz steht so ein um- 
fangreicher und vor allem 
persönlicher »Rechtschreib- 
duden« zur Verfügung. Scha- 
de ist nur, daß ein Löschen 
von irrtümlich falsch gesper- 
cherten Wörtern nicht ohne 
weiteres möglich ist. 
Andieser Stelle ist ein klei- 
ner Nachteil von Vizawrite 
Classic erwähnenswert. Mit 
Hilfe von »Control-f« kann 
man die Formatzeile an jede 
beliebige Stelle des Textes 
kopieren. Vor allem nach 
dem Einfügen eines »New- 
Page«-Kommandos kommt 
es vor, daß sıch bei der wei- 
teren Eingabe die Formatzei- 
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le nach unten verschiebt. 
Das bedeutet im Klartext, die 
Formatierung erfolgt nicht 
für die nachfolgenden Text- 
passagen, sondern wird im 
alten Format fortgesetzt. 


Komfortable 
»Menübar« 


Längst fällig ist jetzt die 
versprochene Beschreibung 
der Menüfunktionen von VI- 
zawrite Classic. Wie bereits 
erwähnt, erfolgt die Bedie- 
nerführung über Bildschirm- 
fenster. In der Menüzeile 
präsentiert sich der ganze 
Aktionsradius des Pro- 
gramms. Der Textverarbei- 
tungs-Freak findet hier alles 
was sein Herz begehrt. 
Durch Drücken der Commo- 
dore-Taste erfolgt die An- 
steuerung der Menäüzelle. 
Jetzt kann der Benutzer ent- 
weder, wenn er bereits mit 
den Funktionen vertraut ist, 
sofort über das Tippen der 
Anfangsbuchstaben die ge- 
wünschte Wirkung errei- 
chen oder durch das Positio- 
nieren mit dem Cursor auf 
dem Drop-Down-Menü. Alle 
Ausgaben erfolgen nun über 
Fenster, die direkt ın den 
Text geschrieben werden. 
Sehr komfortabel gestaltet 
sich das Einlesen einer Text- 
datei. Jede Vizawrite-Datei 
kann direkt aus dem ange- 
zeigten Inhaltsverzeichnis 
geladen werden. Erfreuli- 
cherweise lassen sich auch 
alle alten Vizawrite 64-Datei- 
en problemlos einlesen und 
weiterverarbeiten. Zum 
Speichern stehen mehrere 
Befehle zur Verfügung. Die 
wichtigen Blockoperationen 
aktiviert man genauso über 
die Menüzeile wie bei- 
spielsweise die Auswahlzum 
Suchen und Löschen von 
Textpassagen. 
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Aaaneren Bild 2. 


Durch die Anweisung »Go- 
to« kann der Anwender in eı- 
ne Work-Seite, die für Noti- 
zen reserviert ist und natür- 
lich in den Text eingefügt 
werden kann, springen oder 
in einen für Kopf- und Fußzei- 
len reservierten Bereich. 
Der Aufruf einer beliebigen 
Seite spielt sich ebenfalls un- 
ter diesem Menüpunkt ab. 
Die Auswahl »Print« sorgt für 
die richtige Auswahl des 
Druckers, die Seitengestal- 
tung, Einstellung der Schrift, 
die Serienbrieffunktion und 
letztlich für den Ausdruck 
des Dokuments. Selten Konn- 
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Dies sind die Drop- -Down-Menüs von Vizawrite- Classic, ‚oben die englische, darunter die deutsche Version. 


cher Drucker am System an- 
geschlossen ist. Das Änge- 
bot besteht aus den ge- 
bräuchlichsten Matrix- und 
Typenraddruckern. Dabei 
kann zusätzlich eingestellt 
werden, ob der Drucker 
CBM-seriell, parallel (Cen- 
tronics) oder über eine RS 
232 angeschlossen ist. Äu- 
ßerdem lassen sich die Ge- 
räteadresse und die RS232- 
Übertragungsparameter 
einstellen. Wer Besonder- 
heiten seines Druckers nut- 
zen will, der muß sich eine 
spezielle Anpassungsdatei 
erstellen, inderalle Sequen- 


ten wir eine so reichHättigeE NE Ansteuerung einge- 


Palette der Auswahl- und An- 
passungsmöglichkeiten be- 
wundern — hier wurde Pio- 
nierarbeit geleistet, die vor- 
bildlich ıst. 

Der Punkt»Disk« sichert ei- 
ne richtige Änsteuerung der 
Diskette und läßt keine wich- 
tige Floppyfunktion vermis- 
sen. Wem das Angebot noch 
nicht ausreicht, der kann so- 
gar Sonderbefehle codiert 
an die Diskettenstation sen- 
den. Außergewöhnlich: Eine 
Sicherheitskopie mit nur ei- 
ner Floppy ist integriert. Mit 
»Link« kann man schließlich 
den Sprung in Vizaspell wa- 
gen. Ein eingebauter Ta- 
schenrechner ermöglicht 
den Einbau von Berechnun- 
gen in den Text. Im Direkt- 
modus erweist sich der Ta- 
schenrechner als vollwerti- 
ger Tischcomputer. 


Druckeranpassung 


Für die Druckeranpas- 
sung stehen generell zwei 
Möglichkeiten zur Verfü- 
gung. Über die Menüzeile 
erfolgtin der Auswahl »Print« 
die Definition des verwende- 
ten Druckers. Problemlos 
kann festgelegt werden, wel- 


tragen werden. Wird diese 
Datei zu Beginn geladen und 
die programminternen Para- 
meter entsprechend einge- 
stellt, arbeitet Vizawrite 
Classic mit den selbstdeii- 
nierten Angaben. 

Da die integrierte Druk- 
keransteuerung bereits el- 
nen sehr hohen Komfort bie- 
tet und sich vor allem durch 
ihre problemlose Handha- 
bung sehr benutzerfreund- 
lich zeigt, ist das Erstellen ei- 
ner gesonderten Parameter- 
datei meist überflüssig. Falls 
»Druckerexoten« eingesetzt 
werden, kommt man um eine 
gesonderte Anpassung al- 
lerdings nicht herum. Ähnli- 
ches gilt für die Floppy-Ein- 
stellung, denn endlich ist es 
auch möglich geworden, 
problemlos zwei Laufwerke 
anzusprechen, beziehungs- 
weise Dateien nicht auf den 
Drucker, sondern auf die 
Diskette formatiert auszuge- 
ben. Wenn man dabeianstel- 
le des CBM-Zeichensatzes 
den ASCII-Zeichensatz ver- 
wendet, ist sogar die Erstel- 
lung von Assembler-Quell- 
dateien mit der komforta- 
blen Bedienung von Viıza- 
write 128 möglıch. 
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Wörterbuch 


Bei allen Vorteilen fehlt Vı- 
zawrite Classic dennoch eı- 
ne immer wichtiger werden- 
de Funktion. Im Gegensatz 
zu Protext 128 besitzt Vizawri- 
te 128 keinen Terminal-Mo- 
dus. Das heißt alle Dateien 
müssen erst mit einem Ter- 
minalprogramm geladen 
und übertragen werden. Da- 
bei kommt es einem zwar zur 
‘Hilfe, daß Vizawrite 128seine 
Dateien nunmehr als se- 
quentielle Datei und nicht 
mehr als Programm-Datei 
speichert, ein vollwertiger 
Ersatz ist dies aber nicht. 


Gute Aussichten 


Mit Vizawrite Classic ist 
nicht nur dem Programm 
selbst, sondern auch dem C 
128 eine erfolgreiche Zu- 
kunft bestimmt. Zwar sind 
beide nicht gerade billig, 
aber zusammen ergeben 
Computer und Textpro- 
gramm (348 Mark) eine sinn- 
volle Einheit, mit der das Ar- 
beiten Spaß macht. Welche 
Leistungsfähigkeit im C 128 
stecken kann, hat ja bereits 
Protext 128 gezeigt, das auch 
weiterhin den Vergleich mit 
Vizawrite 128 nicht zu scheu- 
en braucht. In einem Punkt 
übertrifft Vizawrite Classıc 
allerdings alle anderen bis- 
lang bekannten Programme 
für den C 128 — seine eigene 
Benutzeroberfläche rückt 
ihn deutlich in die obersten 
Kategorien der 8-Bit-Syste- 
me. Und da zu jedem Text- 
programm eigentlich auch 
ein Datei- und Tabellenkal- 
kulationsprogramm gehött, 
wurde Vizastar 128 auch 
gleich angekündigt — wir 
werden Sie informieren. 

(Roland Fieger/aw) 


Info: DTM Hoffman & Partner, Bornhalden- 
weg 5, 6200 Wiesbaden, Tel. 06121/407989 
Schweiz: Microtron, Brunnenweg 5, CH 
2542 Pieterlen 
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ittlerweile gibt es für 
den C 64 unzählige 
Programme und 


Hardware-Erweiterungen. 
Doch ım Bereich der Bus- 
Analyse gibt es für den C 64 
kaum ein Produkt. Auch im 
professionellen Bereich 
wird der C 64 bekanntlich 
genutzt, aber auch hier feh- 
len Hilfsmittel zur Fehlerbe- 
seitigung (Debugging). 
Kennt man die Arbeitsweise 
von »State-Analysern« und 
schaut man sich die Archi- 
tektur des C 64 näher an, so 
weiß man auch, warum es 
diese Hilfsmittel für den C 64 
nicht gibt. Die State-Analyser 
und/oder Datenlogger müß- 
ten speziell für den C 64 ent- 
wickelt werden, da ein kom- 
pliziertes und meßtechnisch 
schwieriges Timing erfaßt 
werden muß. So wird zum 
Beispiel die CPU zyklisch 
angehalten, weil der Master 
(GDP) in das System will. 
Auch die »normale« CPU 
6502 hat einen Anschluß, der 
das Abarbeiten eines Befeh- 
les anzeigt, nämlich das Si- 
gnal SYNC (Synchronisa- 
tion). Immer, wenn die CPU 
einen Opcode (Befehl) holt, 
ıst dieses Signal auf Hich 
(Bild 1). Dadurch wird das Auf- 
zeichnen und spätere Ana- 
lysıeren sehr einfach. Doch 
bei der 6510 CPU (im C 64) 
existiert dieses Signal nicht. 
Dazu kommt, daß die C 64- 
Entwickler im Timing »gemo- 
gelt« haben. In normalen 
65xx Systemen hat die CPU 
einen vollen Takt zur Verfü- 
gung. In der ersten Hälfte 
des Taktes stabilisieren sich 
die Ädreßleitungen und die 
Schreib-/Leseleitung, wäh- 
rend in der zweiten Takthälf- 
te die Datenübertragung 
stattfindet. Im Prinzip ist das 
beim C 64 auch so. Nur das 
ganze Timing ist verschoben 
und die Zeit für die CPU 6510 
wesentlich kürzer gewor- 
den. So kann man zum Bei- 
spiel keine VIA 6522 (we- 
sentlich billiger als die CIA 
6526) an das System an- 
schließen, ohne der VIA ei- 
nen anderen Mastertakt vor- 
zugaukeln (Bild 2). Aber zu- 
rück zur Analyse. Was heißt 
Opcode bei einer CPU. Das 
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Können Sie schon etwas durch Ihren C 64 hindurch- 
sehen? In dieser Folge werden wir durch die Be- 
schreibung eines Bus-Scanners unserem Ziel, den C 
64 vollkommen zu verstehen, etwas näherkommen. 


Verfahren ist bei allen CPUs 
der Welt gleich: Wenn eine 
CPU keine Sprünge, Ver- 
zweigungen oder Schreib- 
befehle ausführen muß, so 
läuft Sie immer geradeaus. 
Sie hat dazu einen Adreßzäh- 
ler, und der zählt die Adres- 








CPU den opcode holt. 
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co 
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l. Bei einem Schreibzyklus liegt R/W auf Low und der SYNC-Impuls tritt nicht auf. 
2. Wenn R/W auf High geht, wird ein Leservorgang der CPU angezeigt. 
3. Anfang wird für einen Zyklus der SYNC-Impuls erzeugt, genauso lang, wie die 
4. Der nächste SYNC-Impuls wird erzeugt, da die CPU den Befehl abgearbeitet hat 


und ein neuer Befehl beginnt. Der SYNC-Impuls ist also aperiocisch, sein Auftreten 
ist proportional zur Ausführungszeit eines Befehls. 


Bild 1. Das SYNGC Signal bei 65xx CPUs 


se immer umeinshoch. Neh- 
men wir einmal an, daß die 
CPU einen Befehl beendet 
hat. Der Adreßzähler (Pro- 
gramcounter, PC) wird um 
eins erhöht, und die CPU 
liest das nächste Byte. Die- 
ses Byte ist der Operations- 
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Der Mastertakt der CPU 02 wird um 150 ns »nach vorne« verschoben. Dadurch kann 
die VIA ohne Probleme auf dem Bus arbeiten. Der Mastertakt des GDPs darf auf 
keinen Fall zur Synchronisation benutzt werden, da er (entgegen anderen Behaup- 
tungen) nicht ein Vielfaches vom &2 ist (Ein Grund, warum viele Z80 Karten nicht 


einwandfrei liefen). 


Bild 2. Anschluß der VIA 6522 an den C 64 





Kennen Sie Ihren C 64? 


code (Opcode), er bestimmt 
die Art der nächsten Opera- 
tion (Bild 3). Zum Beispiel der 
Opcode #$AD (dezimal = 
173, auf dem Datenbus, also 
binär = 10101101) wırd von 
der 65xx-Serie als Ladebe- 
fehl, absolut, in den Akku 
der CPU interpretiert. Die 
CPU »weiß« nach dem Byte, 
daß sie noch zweimal den 
Adreßzähler erhöhen und 
die 2 Byte für die Absolut- 
adresse holen muß — so ein- 
fach ist das. Hat die CPU die 
Adresse, legt sie diese 
Adresse auf den Bus, um das 
Byte aus der Adresse zu la- 
den. Jedoch ist gerade für 
Anfänger in der Maschinen- 
sprache schwer erkennbar, 
wasinein paar millionstel Se- 
kunden alles passiert ıst. Hat 
man eine Flag nicht beachtet 
oder eine Verzweigung 
falsch gesetzt, läuft die CPU 
ganz woandershin — sie 
stürzt sogar wahrscheinlich 
ab. Hier müßte es ein Hilfs- 
mittel geben, um zu erken- 
nen, was die CPU macht, ge- 
nauer gesagt, wo die CPU ım 
Adreßraum läuft, und was 
auf dem Datenbus passiert. 
Aber das kann auch ein Da- 
tenanalyser oder Datenlog- 
ger nicht. Ein Vorgang wird 
zwar nach vereinbartem 
Triggerwort aufgezeichnet 
und ist hinterher auswertbar, 
was und wie oft in Echtzeit 
bei welcher Adresse ge- 
schrieben und gelesen wird, 
ob im IRQ oder nicht und 
welche Register welchen In- 
halt haben, bleibt verbor- 
gen. Das alles ıst ın der 
Nachbereitung meistens 
sehr zeitraubend. Startet 
man zum Beispiel ein Ma- 
schinenprogramm und der 
Computer »kommt nicht wie- 
der«, möchte man schon ger- 
ne wissen, ob die CPU auf 
»Wolke sieben« oder nur in 
einer Schleife läuft, aus der 
sie aufgrund eines Program- 
mierfehlers nicht wieder 
herausfindet (Bild 4. Dazu 
kommen die vielfältigen 
Möglichkeiten der Portpro- 
grammierungen. Ist bei ei- 
ner Centronics-Schnittstelle 
am User-Port das Byte ange- 
kommen oder hat sich das 
Programm verlaufen? Wur- 
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de ein Programm von der 
Floppy an die richtige Stelle 
geladen oder stimmen die 
Pointer nicht? Nach all die- 
sen Kriterien wurde ein 
Scanner entwickelt, der so- 
wohl in der Software- als 
auch in der Hardware-Ent- 
wicklung gute Dienste lei- 
sten kann. Er istmodular aus- 
baufähig, bis zum Analyser. 
So ein Scanner darf keinen 
Speicherplatz belegen und 
keine Software darf ihn »trei- 
ben«, sonst wäre das ein 
Kompromiß. Doch wie kann 
man den Lauf einer CPU 
sichtbar machen und das in 
einem vertretbaren finan- 
zıellen Aufwand? Bekannt- 
lich liegt der Preis für Analy- 
ser ab 20 000 Mark aufwärts. 


Flimmerstunde 
beim Entwickeln 


Das menschliche Auge ist 
bekanntlich das am schlech- 
testen entwickelte Organ 
des Menschen. Bei Erwach- 
senen beträgt die Auflösung, 
das heißt das Erkennen von 
Hell/Dunkel-Wechsel, maxi- 
mal 20 Hertz. Eine Glühbir- 
ne, gespeist mit Netzspan- 
nung, geht in einer Sekunde 
50 mal an und aus. Die Netz- 
frequenz von 50 Hertz nimmt 
das Auge nicht mehr wahr. 
Diese Eigenschaft machen 
wir uns zunutze und lassen 
immer dann, wenn die CPU 
etwas tut, Leuchtdioden auf- 
leuchten. Mit wenig Elektro- 
nık und geringem Aufwand 
ist die Grundform des Scan- 
ners fertig (Bild 5). Der Effekt 
ist verblüffend. Klar und 
deutlich erkennt man, wo die 
CPU sich befindet. Je öfter 
eine Adresse »angefaßt« 
wird, umso heller (häufiger!) 
leuchten die Leuchtdioden 
auf. Schaltet man die Adreß- 
oder Datenfalle ein, hält das 
Display bei der Triggerbe- 
dingung an, dann weiß man: 
Lesen oder Schreiben, IRQ 


oder nicht, etc. Man könnte: 


diese Bytes auch in gewohn- 
ter Weise hexadezimal 
durch Digital-Anzeigen dar- 
stellen. Obwohl die Zeichen 
einzeln dargestellt werden, 
ist die hexadezimale Adres- 
se und das Byte sofort ables- 
bar, weil das binäre und he- 
xadezimale Zahlensystem in 
einem direkten Zusammen- 
hang stehen. Für alte Pro- 
grammıerhasen istes so und 
so unverständlich, warum 


„0 Zar 


uleigenZelg- 


das dezimale Zahlensystem 
in unserer Welt noch Vor- 
rang hat. Da ein Byte 256 ver- 
schiedene Zustände haben 
kann, hat ein Halbbyte dem- 
nach 16 (0 bis F) Zustände. 
Demnach brauchen wir für 
den Adreßbereich (16 Lei- 
tungen = 4 Halbbyte) 64 
Leuchtdioden. Dazu kommt 
der Datenbus (8 Leitungen = 
2 Halbbyte) mit 32 Leucht- 
dioden. Positionieren wir 
dann 16 Dioden (Obis F) in ei- 
ner Reıhe, können wir die 
Adresse beziehungsweise 
das Byte direkt ablesen. Da- 
zu kommen noch die Leucht- 
dioden für »Trigger gefun- 
den«, »schreiben/Lesen« 
und »IRQ an/aus«. Das wären 
gut 100 Leuchtdioden zu ei- 
nem Preis von zirka 12 bis 15 
Mark. Ein paar TTL-Baustei- 
ne, Flachbandkabel, Expan- 
sıonsstecker, die Hex — 
Schalter zum Einstellen der 
Trigger — und Scannbedin- 
gungen und die Schalter zum 
Modifizieren der Darstel- 
lung. Auch die Spannungs- 
versorgung (5 Volt, 1 Ampe- 
re) darf nicht fehlen. Das 
Ganze paßt aufeine Europa- 
karte. Soll das System ausge- 
baut werden (die Mö 

keiten sind nahezu 
grenzt), sollte man Steckkar- 
ten nehmen. Und wer es 
ganz nobel möchte, kann die 

19-Zoll-Einschubtechnik 

wählen. Macht man auf 
Hausbacken, ist eine Ausga- 
be von 120 Mark realistisch. 
Natürlich kann man später 
auch intelligente Displays 
verwenden, doch die 
Leuchtdiodentechnik ist als 
Scannerdisplay durch nichts 
zu ersetzen. Sollte große 
Nachfrage bestehen, wird 
eine Platine lieferbar sein, 
denn wer lötet schon gerne 
mehr als 100 Dioden ein (und 
die allerichtigherum). Es soll 
nicht verschwiegen werden, 
daß der Scannerleider auch 
für Soft- und Hardwareklaue 
geeignet ist. Doch das läßt 
sich leider nicht vermeiden 
und außerdem gibt es hier 
ja andere Methoden. Eine in 
diesen Kreisen immer be- 
liebtere und wirksame (in- 
zwischen auch für den C 64 
erhältliche) Methode ist das 
»spanische Prinzip«, wie es 
vom »Freez Frame« ange- 
wendet wird. Man stoppt das 
ganze System und »zieht« ei- 
ne komplette Kopie vom Sy- 
stem mit allen Parametern. 
Später kann man dann in Ru- 


NER on. 


he das Ganze auswerten. 
Doch wer sucht schon gerne 
einen Programmierschutz, 
der 23mal anden unmöglich- 
sten Stellen im System ver- 
teilt ist. Der Scanner arbeitet 
da anders. Unsichtbar für 
ein Programm meldet er 
Adressen, Daten und getrig- 
gerte Bedingungen, die in 
Echtzeit ablaufen. Zum Bei- 
spiel bereitet es Verdruß, 
wenn man als schlechter 
Wizard-Spieler (natürlich im 
Besitz einer Originalversion) 
immer gleich alle Schlüssel 
verliert. 

Oder hätten Sie nicht auch 
gelegentlich schon gerne 
einmal die höheren Stufen 
mancher Spiele gesehen? Zu 
alledem muß an dieser Stel- 
le noch vermerkt werden, 
daß das Verfolgen von Ko- 
pierschutzarten das Denk- 
vermögen schult. Es ist 
schon Interessant, wenn man 
dem, was Profis unter unend- 
lichem Kopfzerbrechen aus- 
geheckt haben, auf die Spur 
kommt. Doch zurück zum 
Thema. Wie man mit dem 
Scanner arbeitet und was 
man noch alles damit ma- 
chen kann, steht in der näch- 
st olae. 

(Logo/aw) 


Expansion-Porr 


Stecker mit Flachband- 
Kabel zum Scanner 

















Instr. Adr. Data Opcode 
-00022_ C434 203DC6 JSR $C63D 
0141 c4 Mem Write 
0140 36 Mem Write 
C436 C6 Mem Read 
-0001 C63D A568 LDA $68 
0068 00 Mem Read 
+0000 C63F DO28 BNE $C669 
+0001 C64l A67F LDX $7F 
007F 00 Mem Read 


Bild 3. Datenanalyser im »Dis- 
assembler«-Mode (65xx CPU) 





Sehr gut ist hier bis in das kleinste Detail 
die Arbeitsweise der CPU zu erkennen. Bei 
-0002 steht ein Jump to Subroutine-Befehl 
(analog in Basic der GOSUB-Befehl). Die 
CPU packt die Rücksprungadresse ($C436) 
auf den Stack (Stapelspeicher) und macht 
bei $C636 mit LDA $68 weiter. Der Daten- 
analyser zeichnet also jedes Ereignis au- 
Berhalb der CPU auf. 

Vor dem -0001 steht zwar schon die näch- 
ste Ädresse, doch der Programmzähler der 
CPU »hat sich geirrt«. Diese Daten werden 
in der CPU »verworfen«. 


Adresse 
$1000 
$1002 


Befehl 
LDA #$00 
STA $D2 
BEO $1000 


Daten 
A900 
85 D2 
$1004 FO FA 


$1006 


Bild 4. Die Endlosschleife 


Hier hilftnurnoch der NMI(Stop/Restore- 
Taste). Der Wert #$00 wird unmittelbar in 
den Akkumulator der CPU geladen und 
beim zweiten Befehl in die Adresse $D2 ge- 
bracht. Der Verzweigungsbefehl fragt das 
Statusregister ab, und stellt fest, daß die 
Zero-Flag gesetzt ist. Also »brancht« (Ver- 
zweige, wenn Z=0) die CPU zur Adresse 
$1000 und dasSpiel beginnt von vorn. Profis, 
die behaupten, das sei ihnen nie passiert, 
sind keine. 


Steuersignale 


Magnituden- 


Comparatoren 
und 
Steuerlogik 
sum en 


Scannen 


Schaltwerk für 
Abfrage- und Auslöse- 
bedingungen 


Systemerweiterungen: 

— CPU-Karte (8 MHz) 

— C-MOS RAM für Datenanalyse 
— Protokolldrucker 


RE 


— DMA-Controiler für Daten und Signalmaripulation 


@ic. 


Bild 5. Konzept eines Bus-Scanners für den C 64 
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Listing des Monats 


Wie Zauberei erscheinen 
die Fähigkeiten des 
»Disc-Wizard«! Sei es 
nun der umfangreiche 
Diskettenmonitor, die 
Directory-Sortierfunktion 
oder die Möglichkeit, 
gelöschte Disketten wie- 
der zu regenerieren: Ein 
echtes »Listing des Mo- 
nats«. 





fortgeschrittenen C 64- 

Fan, der auf einen Dis- 
kettenmonitor verzichten 
kann. Sei es nun, um das Dıi- 
rectory zu editieren, oder 
schnell mal die ID oder den 
Namen der Diskette zu än- 
dern... Ein komfortabler Dis- 
kettenmonitor gehört ein- 
fach zum Arbeitswerkzeug 
eines Profis. Aber selbstver- 
ständlich kann ein normaler 
Diskmonitor nicht Listing des 
Monats werden; dazumußer 
schon noch ein bißchen 
mehr können. Der »Disc-Wi- 
zard« hat so viele außerge- 
wöhnliche Funktionen, daß 
er eigentlich gar nicht mehr 
als »Monitor«, sondern eher 
als »Disketten-Utllity« be- 
zeichnet werden muß. So 
ganz nebenbei lassen sich 
mit diesem Programm die 
einzelnen Programmnamen 
des Directories sortieren; 
man kann in das Inhaltsver- 
zeichnis Trennstriche einfü- 
gen, eventuell mit einem 
kleinen Kommentar verse- 
hen, und so zur Übersicht- 


E s gibt wohl kaum einen 





Lebenslauf 
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lichkeit beitragen. Neben- 
bei bemerkt: Wır erstellen 
unsere Programmservice- 
Disketten mit Hilfe dieser 
Funktion. Weiterhin besteht 
die Möglichkeit, auf einer 
Diskette nach verschlüssel- 
ten Texten zu suchen (zum 
Beispiel in einem Adven- 
ture). 


Als Sensation jedoch kann 
man einen Menüpunkt be- 
zeichnen, der auf den ge- 
heimnisvollen Namen »De- 
format« hört. Angenommen, 
man hat in einem Änflug gei- 
stiger Umnachtung eine, wie 
sich natürlich danach her- 
ausstellt, falsche Diskette 
formatiert. Falls man dies mit 


Als ıch ım Jahre 1965 das Licht der Welt erblickte, gab 
es noch keinen © 64. Auf diesen Lebensgefährten mußte 
ich volle 18 Jahre warten: Solange nämlich, bis auch mein 
Bruder alt genug war, um durch eıne Lehrstelle das Geld 
zum Kauf eines C 64 mit (anfangs) einer Datasette zusam- 
mensparen zu können. 

Aufgrund eines unblutigen Putsches wurde die Dataset- 
te nach kurzer Regentschaft ihres Postens enthoben (ty- 
pısch Bürokratie: zulangsam und unflexibel) und durch er- 
ne Floppy ersetzt. 

So begann ıch mit Hilfe des mitgelieferten Commodore- 
Handbuch meine ersten, unsicheren Schritte auf dem Ba- 
sic-Pfad. Das nahm einige Zeit in Anspruch, denn das 
Handbuch hat zwar einen schönen Umschlag, aber seltsa- 
merweise mußte der Schreiberling einige Seiten verges- 
sen haben. 

Im Frühjahr '85 fing ıch dann mit der Assembler-Pro- 
grammıerungan. Nachdem die ersten Assembler-Ädven- 
tures gelöst waren, begann ıch im Sommer mit dem hier 
vorliegenden Programm. (Hermann-Josef Rottkemper) 








ID tat, so bleibt nichts weiter 
zutun, alssein Testament auf- 
zusetzen und sich von dieser 
grausamen Erde zu verab- 
schieden. Wenn jedoch 
kurz, also ohne ID formatiert 
wurde, braucht man nicht 
vollständig zu verzweifeln: 
Man lädt den DiscWizard ın 
seinen C 64 und startet den 
»Deformator«. Dieser durch- 
sucht die Diskette nach zu- 
sammenhängenden Blöcken 
(also Programmfiles) und 
trägt sie zusammen mit ei- 
nem Pseudonamen in en 
neues Directory ein. Danach 
kann man File für File laden 
und ihnen wieder ıhre alten 
Namen geben. 

Der in den Disc-Wizard 
eingebaute Diskettenmoni- 
tor hat alle Funktionen, die 
einen guten Monitor aus- 
zeichnen: Laden des näch- 
sten vorhergehenden Blocks 
im bezug auf den gerade 
editierten; AÄnzeige von 
Track und Sektor des aktuel- 
len Blocks; Hexdump des ak- 
tuellen Blocks auf Bildschirm 
oder Drucker. Listing auf Sei- 
te 54. (H-J. Rottkemper/tr) 
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Listing des Monats 





DiseWizard 


Als stolzer Floppy-Besitzer und G 64-Fan haben Sie 
sich sicherlich schon seit längerem ein gutes Disket- 





ten-Utility gewünscht. Je mehr außergewöhnliche 
Funktionen dieses Werkzeug besitzt, desto besser. 
Der Disc-Wizard wird Sie begeistern! 


zZ 


uerst einmal sei betont, daß Sie zur Verwendung dieses 
Listings eine Commodore-Floppy 1541 (nicht 1570/1571)) 
besitzen müssen. Mit einer Datasette ist das Programm 
sinnlos. Noch eine Warnung: Zum Austesten der einzelnen 
Funktionen des Disc-Wizard und zum »Warmarbeiten« sollten 
Sie unbedingt eine Diskette mit unwichtigem Inhalt nehmen. 
Denn mit dem Diskettenmonitor könnten Sie unter Umstän- 
den Blöcke mit wichtigen Daten rettungslos zerstören! 

Doch nun zu den Abtipphinweisen: Das Originalprogramm 
belegt auf der Diskette 42 Blöcke. Wir haben es mit dem »Fle- 
xible Code Compactor« aus dem 64er Sonderheft 5/85 »ge- 
packt«, um Ihnen unnötige Zeit beim Abtippen zu ersparen. 
In der hier abgedruckten, gepackten Version (siehe Listing) 
benötigt das Programm 34 Blöcke. Wenn Sie es mit dem MSE 
vollständig eingegeben haben, speichern Sie es erst einmal 
auf Diskette. Dann sollten Sie den Disc-Wizard laden und mit 
»RUN« starten. Der Bildschirmrahmen wird dunkelblau, ein 
Zeichen dafür, daß die Entpackroutine arbeitet. Nach ein 
paar Sekunden bekommt der Bildschirm wieder seine nor- 
male Farbe und der C 64 meldet sich mit »READY«. Im Spei- 
cher steht jetzt die endgültige Arbeitsversion des Disc- 
Wizard, die Sie wie ein normales Basic-Programm auf Disket- 
te sichern sollten. Bei Bedarf laden Sie dann diese 41-Block- 
Version. 

Nach dem Start mit »RUN« hören Sie einen Signalton, und 
der Disc-Wizard meldet sich mit dem Hauptmenü (falls Sie zu 
diesem Zeitpunkt die Floppy nicht eingeschaltet haben soll- 
ten, so erscheint die Meldung »No Connection with Floppy« 
und das Programm wartet darauf, daß Sie Ihr Laufwerk ein- 
schalten und dies durch einen Tastendruck bestätigen). Vor 
dem Menüpunkt »Directory« sehen Sie ein reverses Kästchen 
mit einem kontinuierlich durchlaufenden Strich. Dies ist Ihr 
»Cursor« zur Anwahl der einzelnen Funktionen. Mit »CRSR- 
Down« bewegen Sie die Markierung nach unten und mit 
»CRSR-Up« oder »CRSR-Right« nach oben. 

Das Hauptmenü besteht auszwei»Bildschirmfenstern«, zwi- 
schen denen Sie mit »F7«, »F5« oder der Space-Taste (ganz 
nach Belieben) hin- und herschalten können. Ein Druck auf 
dıe »RETURN«-Taste startet die gewählte Funktion. Im unte- 
ren Bildschirmbereich wird ständig der Fehlerkanal der 
Floppy angezeigt (»Status:«). Folgende Menüpunkte stehen 
zur Auswahl: 

DIRECTORY 
Funktion: Einlesen des Disketteninhaltes der gerade im Lauf- 
werk befindlichen Diskette. 

Hinweis: Die Anzeige kann jederzeit durch eine beliebige 
Taste angehalten und mit einem weiteren Tastendruck fort- 
gesetzt werden. Durch »RUN/STOP« wird die Anzeige vorzei- 
tig verlassen. Ist das Directory-Ende erreicht, so genügt ein 
Tastendruck, um in das Menü zurückzukehren. 

NAME/ID | 

Der Name und die (östellige) ID der Diskette können geän- 
dert werden. Aufdem Bildschirm erscheint nun die Aufforde- 
rung»INSERT DISC«, es soll also die zu verändernde Diskette 
eingelegt werden. Ist dies geschehen, so kann mit einem Ta- 
stendruck fortgefahren werden. 

NAME 

Funktion: Hiermit kann der Diskettenname einer Diskette oh- 
ne Datenverlust durch ansonsten nötige Formatierung geän- 
dert werden. 
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Hinweis: Hinter »OLD NAME« erscheint der bisherige Name 
der Diskette, wobei Steuercodes im Hochkomma-Modus an- 
gezeigt werden. Damit sind maskenzerstörende Steuerzei- 
chen gemeint. Die Codes für »RETURN« und »SHIFT/RE- 
TURN« werden als reverse »Ik«, Steuerzeichen wie »INST« und 
»DEL«als»reverser Pfeil nach links« dargestellt. Unter der Be- 
merkung »NEW NAME« kann nun ein neuer Disketten-Name 
eingegeben werden, wobei alle Steuerzeichen außer »RE- 
TURN«, »SHIFT/RETURN«, »DEL« und »INST« übernommen 
werden können, falls vorher kein » ” « eingegeben wurde. 
Die Bestätigung findet durch»RETURN« statt. Ist das Eingabe- 
feld leer, wird der alte Name übernommen. Die maximale 
Länge des Namens beträgt 16 Zeichen, wobei ein zu langer 
Name automatisch gekürzt wird. 

Funktionsweise: 

In Spur 18, Sektor 0 der sogenannten BAM (Block Availabilı- 
ty Map), ist unter anderem von Byte 144 bis 161 der Disketten- 
name eingetragen. Bei einem Disk-Namen, der kürzer ist als 
16 Zeichen, wird er automatisch mit $A0 (=160) als Endken- 
nung aufgefüllt. Das Programm macht nun nichts anderes, als 
eben jene Namen-Bytes mit dem neuen Namen zu über- 
schreiben. 

ID .. 

Funktion: Andern der ID einer Diskette ohne Formatierung 
Hinweis: Für die Anzeige gelten dieselben Bedingungen wie 
unter »NAME« angegeben. Die maximale ID-Länge beträgt 5 
Zeichen. Auch hier wird die alte ID bei einem leeren Einga- 
befeld übernommen. »RETURN« dient wiederum als Bestäti- 
gung. 

Funktionsweise: 

Anderung der Bytes 162 bis 166 in der BAM (Block 18,0) 
LOCK 

Funktion: Schutz einer Diskette vor unbeabsichtigtem »Scrat- 
chen«, Formatieren ohne ID-Angabe (= Löschen des Directo- 
ry) oder der Veränderung des Disketteninhalts durch Block- 


seem onLMaieiBefehle. 


Hinweis: Versucht man, aufeine solche Diskette wie oben auf- 
geführt zuzugreifen, so erscheint ein »73, CBM DOS V2.6 
1541«-Fehler. 

Funktionsweise: In Block 18,0 steht an dritter Position norma- 
lerweise ein »2A« als Formatkennzeichen für die Floppy 1541. 
So ist die 1541 zwarinder Lage, die Formate bestimmter ande- 
rer Commodore-Floppies zu lesen, jedoch nicht zu beschrei- 
ben. Verändert man dieses Formatkennzeichen, so unterliegt 
die Floppy dem Irrtum, sie hätte ein unbeschreibbares 
Fremdformat vor sich. 


UNLOCK 
Funktion: Entfernen des oben beschriebenen Disketten- 
Schutzes. 
Funktionsweise: Da ein Schreibzugriff auf den Block 18,0 
nicht möglich ist, muß das Zurückschreiben des Formatkenn- 
zeichens im Floppyspeicher selbst geschehen. Dazu wird erst 
ein Block mittels eines Block-Read-Befehls in den Floppy- 
Speicher ab $0300 gelesen. Daraufhin wird anstelle des »fal- 
schen« Bytes das reguläre direkt in den Floppyspeicher ge- 
schrieben (Memory-Write-Befehl). Dann wird der Block mit 
einem Block-Write-Befehl wieder auf die Diskette gebracht. 
Zuletzt muß die Floppy noch neu intialisiert werden, um die 
Intern gespeicherten Parameter wieder auf den neuesten 
Stand zu bringen. 


MENUE 
Funktion: Rückkehr in das Hauptmenü. 


COMMAND 
Funktion: Senden eines Floppy-Befehls ohne umständliche 
OPEN- und CLOSE-Befehle. 

Beispiel: »r: a=b« 

Die dem Befehl folgende Fehlermeldung der Floppy wird 
unter »Status« angezeigt. Als Bestätigung wird »RETURN(« ge- 
drückt. 

Funktionsweise: 
Senden des Kommandos über den Befehlskanal. 
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DEFORMAT 

Funktion: Wiederherstellungeines Directory, nachdem ohne 
ID formatiert wurde. 

Hinweis: Zuerst muß die Mindest-Block-Anzahl eingegeben 
werden (l bis 255), ab der das File in das Directory eingetra- 
gen wird. Beinur einem Block ist ein Fehleintrag möglich, da 
es keinen weiteren Zeiger auf diesen Block gibt. Wird nur 
»RETURN« gedrückt, so erfolgt ein Rücksprung in das Haupt- 
menü. Im folgenden werden nun alle Blockzeiger (Anzeige: 
»READING POINTERS«) eingelesen, worauf sie analysiert 
werden und das neu generierte Directory auf die Diskette 
geschrieben wird (»Analyzing« beziehungsweise Creating 
Directory«. Zuletzt erfolgt ein »ALIDATE« der Diskette, um 
die Programmblöcke in der BAM als belegt zu kennzeichnen 
und den restlichen Disk-Speicherplatz zu bestimmen. 
Funktionsweise: 

Beim kurzen Formatieren (ohne ID) wird nicht, wie häufig 
angenommen, die gesamte Diskette gelöscht, sondern nur 
die Directory-Blöcke (Spur 18). 

Der Aufbau eines Programmes auf der Diskette sieht wie 
folgt aus: Die erste Spur steht in dem Eintrag des Files in der 
Directory. Diese sucht sich die Floppy beim Laden zuerst her- 
aus, worauf der erste Block geladen wird. In diesem ersten 
Block stehen wiederum Spur und Sektor des nachfolgenden 
Blockes. So hangelt sich die Floppy von Block zu Block, bis sie 
auf einen Block mit dem Spurzeiger 00 trifft, was für sie das 
Zeichen für den letzten Block eines Files ist. 

Beim »Deformatieren« werden nun alle Zeiger der Blöcke 
eingelesen, um nach diesen 00-Zeigern zu suchen. Ist so ein 
Zeiger gefunden, so muß (aus den vorangegangenen Erklä- 
rungen folgernd) nach einem Block mit Zeigern auf diesen 
Block gesucht werden, worauf wieder nach einem Block ge- 
sucht wird, der auf diesen zeigt. Diese Prozedur wiederholt 
sich so lange, bis es keinen Block mit Zeigern auf den zuletzt 
gefundenen mehr gibt, womit der Anfangsblock gefunden 
wäre. Die Spur und den Sektor dieses Blockes schrei n 
nun in das Directory, genauso wie die Länge (das Programm 
zählt die Blöcke beim Suchen mit) und den Filetyp »PRG« 
(kann nachher noch mit Manipulate geändert werden, eben- 
so wie der provisorische Name). An dieser Stelle seinochmal 
darauf hingewiesen, das natürlich der alte Name des Pro- 
gramms nıcht mehr wiedergeholt werden kann. Beim Defor- 
matieren bekommen die Files daher Namen von »1« bis »144«. 
Dabei empfiehlt es sich, zuerst einmal alle wiederhergestell- 
ten Programme zu laden und ihnen erst später ihre originalen 
Namen zurückzugeben beziehungsweise nicht lauffähige 
Programme zu löschen. 


MANIPULATE 

Funktion: Dient zur Veränderung der File-Parameter im Di- 
rectory hinsichtlich ihrer Länge, ihres Filetyps, Namens etc. 
Hinweis: Direkt nach der Anwahl wird das Directory eingele- 
sen ®READING DIRECTORY«. Die Anwahl der zu verän- 
dernden Files geschieht durch die F5/F7-Tasten (Up/Down- 
Scrolling). Deren Parameter werden im rechten oberen An- 
zeigefeld ausgegeben. Als Hilfe sind auf die einzelnen Para- 
meter Pfeile gerichtet, an deren Ende stichwortartig die Be- 
deutung erklärt wird: 


TRK/SE — Spur und Sektor des ersten Blockes 

TPYE — Programmart 

SEO — sequentielle Datei 

REL — relative Datei 

PRG —Programm 

USR —User-Datei 

DEL —gelöscht (nicht gescratcht) 

??? —ıllegaler Filetyp 

_—— —gescratchtes File (wird im normalen Di- 
rectory nicht angezeigt) 

LOCKED — Scratchschutz auf einem einzelnen File 
(»<« wenn vorhanden) 

OPEN — Anzeige eines noch offenen Files b*«) 

NAME — Name des Files 

LENGTH — Länge des Files 
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NAME 


Funktion: Änderung des Filenamens. 
Hinweis: Beider Eingabe sind auchalle Steuercodes erlaubt, 
soweit sie nicht der Eingabe-Steuerung dienen: 


RETURN — Bestätigung 
SHIFT/RETURN — Bestätigung 
DEL — Löschen des Eingabefeldes 


Ist das Eingabefeld leer, so bleibt nach »RETURN« der alte 
Name erhalten. Dadurch kann ein fälschliches Anwählen 
rückgängig gemacht werden. 

Noch ein Hinweis: 

Der Term »,8« oder »,8,1l« kann dadurch angehängt werden, 
daß man zum Beispiel erst »PROGRAMM«, dann ein »SHIFT/ 
SPACE« und den Term »,8,1« eingibt. Das Ergebnis bei dem 
Einlesen des Directory sähe dann wie folgt aus: 

»100 ”PROGRAMM’” 8,1 PRG« 

Dies funktioniert deshalb, weil hier ähnlich dem Disk- 
Namen ein $A0 (=160=SHIFT/SPACE) als Endkennzeichen 
gedeutet wird. Daher werden alle nachfolgenden Buchsta- 
ben oder Steuercodes noch ausgegeben und interpretiert. 
Damit lassen sich also auch Farbsteuerzeichen und andere 
Codes zur »Verschönerung« einsetzen. 


TYPE/RECOVER 
Funktion: 

Festlegung eines (neuen) File-Typs oder Wiederherstellen 
eines gescratchten Files. 
Hinweis: 

Die Anwahl der diversen File-Typen geschieht durch eine 
einfache Buchstabeneingabe: s = SEQ,p = PRG,d = DEL, 
u= USR,r= REL,? = 79%. 

Da bei dem Scratchen eines Files nur die Typkennung ei- 
nes Programmes (steht in der Directory) gelöscht wird und 
die Blöcke als frei in der BAM (Spur 18,0) gekennzeichnet 
werden, muß nur der Filetyp neu gesetzt und die BAM auf 
den neuesten Stand gebracht werden. Nach der Wiederher- 


Orställif®einesFiles sollte also unbedingt ein VALIDATE erfol- 
en! 


Das Ganze funktioniert allerdings nur erfolgreich, wenn 
nach dem Scratchen kein neues Programm auf die Diskette 
übertragen wurde, da sonst die Blöcke des gescratchten File 
überschrieben worden sind. 

Funktionsweise: 

Der File-Typ eines Programms wird durch das Low-Nibble 
des File-Typ-Bytes definiert: 

0000 (=0) = DEL, 0001 (=]) = SEQ, 0010 (=2) = PRG, 0011 (=3) 
= USR, 0100 (=4) = REL 

Alle anderen denkbaren (illegalen) Möglichkeiten beste- 
hen aus der Kombination der oben aufgeführten File-Typen, 
zum Beispiel: 0110, O11l, 0101, 111], ... 


LENGTH 

Funktion: Veränderung des Längeneintrages eines Files im 
Directory. 

Hinweis: Hier kann die File-Länge eingetragen werden. Als 
Eingaben werden hierbei nur die Ziffern 0 bis 9, die »DEL«- 
Taste zum Löschen und »RETURN« als Bestätigung zugelas- 
sen. Zudem können nur bis maximal fünf Ziffern eingegeben 
werden. 

Bei einer Leereingabe oder einer Eingabe einer Zahl grö- 
Ber 65535 bleibt die alte Länge bestehen (Schutz vor Fal- 
schauswahl). Ein Ausstieg des Programms ist durch eigene 
Syntax- und Größenkontrollen ausgeschlossen. 
Funktionsweise: 

Wie alle unter »MANIPULATE« veränderbaren Parameter 
steht auch die File-Länge in den Directory-Blöcken (Spur 18). 


TRACK 
Funktion: Anderung der Spur des ersten Blockes eines Pro- 
grammes. 


SECTOR _ 
Funktion: Anderung des Sektors der ersten Spur eines Pro- 
grammıs. 
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CLOSE 

Funktion: Schließen noch geöffneter Files (zum Beispiel nach 
Fehlern während der Speicherung eines Programmes), um 
damit Daten zu retten. 

Hinweis: Ein noch offenes File wird sowohl hier im Programm 
als auch bei der normalen Directory-ÄAnzeige mit einem »*« 
vor dem Filetyp gekennzeichnet (zum Beispiel: »*PRG«). 
Nach dem Schließen sollte ein » ALIDATE« erfolgen, weil die 
Blöcke des Programms noch als frei betrachtet und dadurch 
bei der nächsten Programmspeicherung überschrieben 
werden. 

Funktionsweise: Ein offenes File ist durch ein nicht gesetztes 
Bit 7 im File-Typ-Byte gekennzeichnet. Ein Setzen schließt al- 
so ein offenes File. 

(UN)LOCK 

Funktion: Herstellen/Löschen eines Scratch-Schutzes für ein- 
zelne Files 

Hinweis: Ein geschütztes File wird während der Directory- 
Anzeige durch ein »<« hinter dem File Typ angezeigt (zum 
Beispiel »PRG<«). Dieser Schutz wirkt allerdings nicht bei 
Überschreiben mit dem »@«-Befehl. Ein bisher geschütztes 
File wird nach Anwahl wieder freigegeben. 
Funktionsweise: 

Ein gesetztes Bit 6 im Filetyp-Byte kennzeichnet ein ge- 
schütztes File. Das Programm setzt oder löscht nun dieses Bit 
entsprechend den Anforderungen. 

SCRATCH 
Funktion: Scratchen (Löschen) einzelner Files. 
Bemerkung: 

Da bei einem Scratchen in diesem Programm nur dasFile- 
Typ-Byte gelöscht und nicht wie beim direkten Scratchen die 
BAM neu installiert wird, muß nach dem Scratchen ein »VALI- 
DATE« folgen. Ein gescratchtes File kann mit der Funktion 
»TYPE/RECOVER« wiederhergestellt werden. 
Funktionsweise: Das File-Typ-Byte wird auf 0 gesetzt. 
WRITE 
Funktion: Schreiben des modifizierten Directory 
Hinweis: 

Ist Ihnen vorher bei den Eingaben ein schwerwiegender 
Fehler unterlaufen, so sind die Veränderungen vor Änwahl 
dieses Punktes noch nicht auf der Disk gespeichert. 
Funktionsweise: Da das Directory beim Einlesen ab $A000 
unter dem Basic-ROM zwischengespeichert ist, braucht die- 
ser Inhalt nur noch mit Block-Write-Befehlen auf die Diskette 
übertragen zu werden. 

READ 

Funktion: Einlesen eines neu zu bearbeitenden Directory 
Hinweis: Ist beider Veränderung der File-Parameter ein gra- 
vıerender Fehler unterlaufen, und Sie wissen die Original- 
werte nicht mehr, so kann hiermit das Directory neu eingele- 
sen werden. 

Funktionsweise: 

Es werden der Reihe nach die Blöcke 18/1,18/4,18/7,18/10 
> eingelesen und ab $A000 unter dem Basic-ROM abge- 
egt. 

MENUE 

Funktion: Rücksprung in das Hauptmenü. 

Hinweis: Veränderungen am Directory werden nicht automa- 
tisch gespeichert! 

DIR-SORTER | 

Funktion: Sortieren, Einfügen und Löschen von Files im Di- 
rectory. 

Hinweis: Direkt nach der Anwahl wird das Directory der sich 
gerade im Laufwerk befindlichen Diskette eingelesen. Im 
Anschluß werden alle gescratchten Files aus dem Directory 
entfernt und sind auch mit »MANIPULATE« nicht mehr wie- 
derzuholen, wenn das bearbeitete Directory geschrieben 
worden ist (nur durch »DEFORMATY. Die Cursor- und Aus- 
wahlsteuerung geschieht wie in »MANIPULATE« beschrie- 
ben. 

INSERT 

Funktion: Einfügen eines Trennstriches inmitten der Files- 
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Einträge, um die Übersichtlichkeit zu erhöhen. 

Hinweis: Die standardmäßige Trennzeile ist »——« und 
wird im Ein-/Ausgabefeld in dem rechten oberen Viertel an- 
gezeigt. Eine Neudefinition des Striches ist mit der Funktion 
»DEF.LINE« möglich. Als File-Typ wird »DEL« ins Directory 
eingetragen; die Länge ist 0, und die Zeiger sind 18,0. Der 
Trennstrich wird dort eingetragen, wo im unteren Ausgabe- 
fenster die Hakenzeichen zwischen zwei Files zeigen. 
POSITION 

Funktion: Neupositionierung eines Filesinnerhalb des Direc- 
tory (= Reihenfolgeänderung) 

Hinweis: Der neu zu positionierende File-Eintrag wird aufder 
Höhe des Hakenzeichens angezeigt. Daraufhin wird der Na- 
meindasFeld transferiert, indem normalerweise der Trenn- 
strich-Name steht. Während der Positionierung sind die Cur- 
sor-Tasten ausgeschaltet, es sind also nur die F5/F7-Tasten 
zum Suchen der neuen Position innerhalb des Directory zu- 
gelassen. 

DELETE 

Funktion: Vollständiges Löschen eines Eintrages aus dem Di- 
rectory. 

Hinweis: Nach dem Löschen sollte ein »VALIDATE« durchge- 
führt werden, um den verbleibenden Platz auf der Diskette 
richtigzustellen. 

DEFINE LINE 

Funktion: Neudefinition des Trennstriches. 

READ 

Funktion: Neueinlesen des Directory 

WRITE 

Funktion: Schreiben des modifizierten Directory 

MENUE 

Funktion: Rücksprung in das Hauptmenü 

Hinweis: Directory wird nicht automatisch gespeichert! 
MONITOR 

Funktion: Veränderung/Analyse eines Blockinhaltes 


G4ER on ni: Die Zahlenbasis ist das Hexadezimalsystem. Alle 


ngaben erfolgen ım Direktmodus, wobei eine Falscheinga- 
be mit einem »% quittiert wird. Direktnach der Anwahl dieses 
Punktes erscheint das Hilfsmenü mit der Auflistung aller Be- 
fehle. Der eingelesene Block wird im Computer-Block-Spei- 
cher (ab $c200) zwischengespeichert, bearbeitet und von 
dort geschrieben. 
INPUT 
Funktion: Einlesen eines Blockes in den Computer-Block- 
Speicher, um ihn anschließend zu bearbeiten. 
Syntax: I (spur) (sektor) 
Hinweis: (spur) und (sektor) sind zweistellige Hexadezimal- 
zahlen, die die Spur und den Sektor des einzulesenden 
Blockes bestimmen. Die Parameter (spur) und (sektor) kön- 
nen weggelassen werden, wenn vorher bereits ein Block ge- 
lesen wurde. Dann wird automatisch derselbe Block gele- 
sen. 
OUTPUT 
Funktion: Schreiben eines Blockes vom Computer-Block- 
Speicher auf Disk 
Syntax: 0 (spur) (sektor) 
Hinweis: (spur) und (sektor) sind zweistellige Hexadezimal- 
zahlen, die die Spur und den Sektor bestimmen, aufwelchem 
der Block gespeichert werden soll. Die Parameter (spur) und 
(sektor) sind optional, das heißt bei ihrem Fehlen wird der 
Block automatisch auf die Spur und den Sektor zurückge- 
schrieben, von wo aus er gelesen wurde. 
FILL 
Funktion: Füllen des PONDNSERISK DAN mit einem 
beliebigen Wert 
Syntax: F (byte) 
Hinweis: (byte) bezeichnet einen beliebigen Wert, mit dem 
der Speicher überschrieben werden soll. Dabei werden die 
ersten beiden Bytes (die Blockzeiger) von diesem Über- 
schreiben verschont. 
MEMORY DUMP 
Funktion: Anzeige Inhalt des Computer-Block-Speichers 
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Syntax: M (adresse) 
Hinweis: Fehlt (adresse), so wird der gesamte Computer- 
Block-Speicher angezeigt. Ansonsten ist die Eingabe aller 
Hex-Zahlen erlaubt, deren Low-Nibble gleich Null ist (00,10, 
20,....E0,F0). Die Anzeige kann mit»CTRL«, »C=«oder »SHIFT« 
angehalten und mit »RUN/STOP« beendet werden. Auf der 
linken Seite kann man jeweils 8 Hex-Bytes lesen, deren 
ASCII-Darstellung man in gleicher Höhe auf der rechten Sei- 
te lesen kann. Masken- und Hochkomma-Modus zerstörende 
Steuercodes, wie »RETURN«, »SHIFT/RETURN« und so wei- 
ter, werden durch ».« dargestellt. Anderungen des Inhaltes 
werden im Direktmodus getätigt, das heißt, man führt den 
Cursor auf das zu ändernde Byte und schreibt einen neuen 
Wert an dessen Stelle. 
EXIT 
Rücksprung in das Hauptmenü. 
Syntax: X 
HELP 
Funktion: Aufruf des Hilfsmenüs (Ausgabe aller Befehle) 
"Syntax: H 
RESET 
Funktion: Neutralisation aller Veränderungen 
Syntax: S 
Hinweis: Der Block braucht nicht neu gelesen zu werden, da 
das Programm mit mehreren Puffern (Zwischenspeichern) 
arbeitet und im Bereich von $c600 bis $c700 der ursprüngli- 
che Blockinhalt noch vorhanden ist. 
EDITED BLOCK 
Funktion: Anzeige der Spur und des Sektors des sich im Com- 
puter-Block-Speicher befindlichen Blockes 
Syntax: B 
STATUS 
Funktion: Auslesen des Floppy-Fehlerkanals und Anzeige 
der Meldung. 
Syntax: @ 
LAST BLOCK 
Funktion: Einlesen des Blockes, der vor dem gerade im Spei- 
cher liegenden Block bearbeitet wurde. 
Syntax: L 
NEXT BLOCK 
Funktion: Einlesen des Blockes, der durch die Blockzeiger 
des gerade bearbeiteten Sektors bestimmt wird. 
Syntax: N 
Hinweis: Diese Funktion dient hauptsächlich dazu, Program- 
me auf der Diskette zu verfolgen. Ist kein weiterer Block VOI- 
handen, so wird ein »% ausgegeben. 
TEXT 
Funktion: Eingabe eines Textes 
Syntax: T (adresse) ”Text” 
Hinweis: Der Parameter (adresse) bedeutet, ab dem wieviel- 
ten Byte der Text eingefügt werden soll. 

Texte, die über das Blockende hinüberreichen, werden 
entsprechend gekürzt. 
ROTATE 
Funktion: zyklisches Linksrotieren der Bits 
Syntax: R (anzahl) 
Hinweis: (anzahl) ist ein Wert zwischen 00 und 07. Die Anwen- 
dung liegt in der (De-)Codierung von Texten oder Tabellen 
auf der Diskette: im Zusammenhang mit »FIND TEXT« lassen 
sich hiermit gefundene Texte decodieren und verändern. 
Funktionsweise: 
Nehmen wir als Beispiel die Binärzahl 10101100 
Diese wird nun einmal nach links rotiert: 01011001 
Nochmals einmal nach links: 10110010 

Wie man sehen kann, verschieben sich alle Bits jeweils um 
eine Stelle nach links, wobei das ganz linke Bit sich ja nicht 
weiter nach links verschieben läßt. Deshalb wird es auf der 
rechten-Seite wieder angehängt. Da beidieser Methode kein 
Bit verlorengeht, kann man damit Daten und Texte verschlüs- 
seln. 

Wie man hierbei sehen kann, ist nach der achten Rotation 
der Ursprungszustand wieder hergestellt. Deshalb sind nur 
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Rotationen von 1 bis 7 sinnvoll. Bei einer O-Rotation bleibt also 
die Bit-Reihenfolge und damit der Wert unverändert. 

EOR 

Funktion: Verknüpfung aller Bytes eines Blockes mit Entwe- 
der-Oder (EOR). 

Syntax: E (wert) 

Hinweis: (wert) darf von 00 bis FF liegen. Es dient zur (De-) 
Codierung von Daten. 

HEX-DEC 

Funktion: Umrechnung einer Hexadezimal- in eine Dezimal- 
zahl. 

Syntax: $(zahl) 

Hinweis: (zahl) ist eine zwei- oder vierstellige Hexadezimal- 
zahl. 

DEC-HEX 


. Funktion: Umrechnung einer Dezimal- in eine Hexadezimal- 


zahl 
Syntax: # (zahl) 
Hinweis: Die maximale (zahl) ist 65535. | 

Die Umrechnung erfolgt zwar durch eine Betriebssytem- 
Routine, Eingabefehler werden aber vorher durch das Pro- 
gramm abgefangen. 
PRINT 
Funktion: Ausgabe des Blockinhalts indem Computer-Block- 
Speicher auf einen Drucker mit Geräteadresse 4 
Syntax: P 
Hinweis: Bei einem nicht angeschlossenen/angeschalteten 
Drucker erscheint die Fehlermeldung »NO CONNECTION 
WITH PRINTER«. ASCII-Werte von 0 bis 31 und 128 bis 160 
werden als ».« ausgegeben, da sie auf vielen Druckern als 
Steuerzeichen Verwendung finden und somit den Ausdruck 
zerstören könnten. | | 


CATALOG 


Funktion: Ausgabe des Disketteninhaltes | 
Syntax: C 
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Funktion: Senden eines Diskettenbefehls an die Floppy 
Syntax: *(befehl) 

Hinweis: Mit (befehl) ist ein Befehlstext gemeint. 

FIND TEXT 

Funktion: Suchen nach (eventuell verschlüsselten) Texten auf 
der Diskette 

Hinweis: Wenn ein Text gefunden wurde, so werden die Para- 
meter ausgegeben: EOR-Wert, ROTATE-Wert, Spuren. Nach 
Druck der Leertaste wird weitergesucht, mit jeder anderen 
Taste kehrt man ins Hauptmenü zurück. Beim Suchen werden 
immer zwei Blöcke gleichzeitig eingelesen, um auch sektor- 
übergreifende Texte zu finden. 

1. WATCH TRACK(S) 

Funktion: Suchen nach Texten auf ganzen Spuren 

1.1 FIND TEXT 

Funktion: Eingabe des Textes, nach welchem gesucht wer- 
den soll. 

Hinweis: Bei einer Leereingabe erfolgt der Rücksprung in 
das Hauptmenü. 

1.2 START TRACK 

Funktion: Eingabe der ersten Spur, ab welcher gesucht wer- 
den soll. 

Hinweis: Es sind nur Werte von 0 bis 35 zugelassen. 

1.3 END TRACK 

Funktion: Eingabe defletzten Spur, bis welcher einschließ- 
lich gesucht wird. 

Hinweis: Zugelassene Werte 0-35. Weiterhin muß der END 
TRACK größer gleich START TRACK sein. 

1.4 EOR-CODE 

Funktion: Eingabe des EOR-Wertes für die Decodierfunktion 
Hinweis: Bei einem Wert gleich 0 wird nach unverschlüssel- 
ten Texten gesucht. 

1,5 ROTATE-CODE 

Funktion: Eingabe der Häufigkeit, mit welcher die Bits rotiert 
werden sollen. 

Hinweis: Bei der Eingabe sind Werte von 00 bis 07 zugelas- 
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sen. Bei einem Rotationswert von 0 wird nach unverschlüssel- 
ten Texten gesucht. 

1.6 EOR-ROTATE 

Funktion: Reihenfolge der Decodierung (erst EOR und dann 
ROTATE, oder umgekehrt). 

Hinweis: Die Antwort kann mit den Cursortasten aufs »y« oder 
»n« eingestellt werden. Bei »y« erfolgt erst die EOR-Deco- 
dierung, dann die Rotate-Decodierung, bei»n«entsprechend 
die umgekehrte Reihenfolge. 

1.7 CONTINUOUSLY 

Funktion: Anwendung von Punkt 1.4 bis 1.6 in allen Kombina- 
tionen 

Hinweis: Um die Vergleiche zu beschleunigen (2 Millionen 
Vergleiche pro Block) sind der Interrupt und der Bildschirm 
abgeschaltet. Zur Kontrolle werden aber in einem bestimm- 
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Hinweis: In der Regel wird diese Find-Unterroutine dafür 
verwandt, ein bestimmtes Programm auf der Diskette zu un- 
tersuchen. Dafür muß erst im Unterprogramm »MANIPULA- 
TE« die Startspur und der Startsektor des zu untersuchenden 
Programms ermittelt werden. 

2.1 FIND TEXT bis 2.2 START TRACK 

Funktion: siehe 1.1 bis 1.2 

2.3 START SECTOR 

Funktion: Eingabe des Startsektors der oben angegebenen 
Startspur 


2.4 EOR-CODE bis 2.7 CONTINUOUSLY 


Funktion: siehe 1.4 bis 1.7 

3. WATCH TWO SECTORS 

Funktion: Suche nach Text in nur zwei zusammenhängenden 
Blöcken 


ten Zyklus die Bildschirmfarben umgesetzt. Die Dauer fürei- 4. Menü 
nen Block beträgt ungefähr 8 bis 10 Minuten. Beider Endab- Funktion: Rücksprung in das Hauptmenü 
frage »ARE YOU SURE«kann wiederummitden Cursortasten EXIT 


zwischen »YES« und »NO« entschieden werden, worauf RE- 
TURN als Bestätigung folgen muß. 

2. FOLLOW POINTERS 

Funktion: Blockverfolgung entsprechend den Blockzeigern 


Funktion: Verlassen des Programms 
Hinweis: Das Programm kann nach dem Verlassen wieder’ 
mit »RUN« gestartet werden. 

(Hermann-Josef Rottkemper/tr) 
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Listing »Disc-Wizard«. Beachten Sie bitte die Hinweise im Text 
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1329 z fO la al dd e9 3d a3 eO 15 
1351 =: 32 55 ae fa c9 df 235 ff 49 
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1341 : 38 d5 10 91 62 54 fe 71 c2 
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1551 =: fe ec 4b b9 1b #3 e9 44 51 
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1729 : Ad 47 7d 
1731 s 7e cB ef 
1739 ı c4 92 ff 
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1751 : 47 aB ea 
1759 : 5b e3 ed 
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1769 : e3 dO 9a 
1771 3 09 c6 O2 
1779 : 49 c7 al 
1781 : 49 11 Bi 
1789 s 92 cb 3b 
1791 : da 537 &8 
1799 s ef Ib 7f 
17a1 ss f9 c7 a9 
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17697 ı O2 U7 24 
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17c97 : O2 Ba 48 
17di =: 1a 88 de 
17d9 =: d5 19 ed 
17el : d2 le 685 
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17f1 : 42 52 4e 
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1801 =: f7 01 40 
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1889 : d2 7e da 
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18b9 : 7b 71 ia 
18c1.: O2 Se 71 
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1999 s a3 cO ad 
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19bi : bA 07 °9c 
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19c9 : Pb e3 fi 
1941 3 c9 bb cB 
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19fi1 : di Se cd 
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1a0i : 5b b3 Oc 
1209 3 50 09 &c 
1ail ss fl 57 e=2 
1219 : 7d 35 bb 
ia21 : 358 32 a0 
1329 =: 98 cb 72 
1a3Si =: cB 01 fc 
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c64 SE Ka 
Super-Harskcopies für Epson- 





Eröffnen Sie sich ganz neue Wege, Grafiken zu Papier 
zu bringen. Unterschiedliche Größen und unter- 
schiedliche Punktdichten ermöglichen erstmals, ex- 
trem kontrastreiche Grafiken zu erzeugen. 


N 


uper-Print ist eine universelle Hardcopyroutine für Hi- 
Res-Grafiken. Sie ist geschrieben für Epson-Drucker 
und Kompatible sowie alle grafikfähigen Drucker, die 
sich über ESC-Sequenzen (CHR$(27)) ansteuern lassen. (Li- 
sting ]). 

Sie unterstützt alle Grafik-Optionen und bietet darüber hın- 
aus noch vier softwaremäßig erzeugte Dichten sowie Ausga- 
beformate mit sehr hoher Punktdichte (Bild 1, 2). In der Hard- 
copy istkeine eigene Centronics-Software integriert, sie muß, 
falls kein Interface vorhanden ist, vorgeladen werden. 


Das Menü 


l) bis 6) Druckerparameter 

Die Auswahl der Druckerparameter erfolgt mit den Zah- 
lentasten (1) bis (6) oder den Tasten Cursor auf/ab. Mit den Ta- 
sten Cursor rechts/links können die Parameter verändert 
werden. Zu den Druckereinstellungen aber später. 

P) Print 

Mit der (P)-Taste wird der Ausdruck gestartet. Das D 
kann jederzeit durch Drücken einer beliebigen Taste unter- 
brochen werden. Der Drucker wird am Anfangund Ende des 
Druckvorgangs neu initlalisiert. 

L) Load 

Mit (L) kommt man ins Lademenü. Gibt man nur (RETURN) 
ein, kommt man wieder ins Hauptmenü. Wird ein ($) als File- 
name eingegeben, so wird das Inhaltsverzeichnis der Disket- 
te gelistet. Nach ($) können die üblichen Spezifikationen fol- 
gen (zum Beispiel $:Nam*). Gibt man nun einen Filenamen 
ein, gefolgt von (RETURN), so erscheint die Frage »Colorram 
"t00? (Y/N%. 

ÄAntwortet man nun mit (N), so wird das File direkt in den 
Bildspeicher geladen. 

Mit (Y) legt die Ladeadresse $400 Byte tiefer, so daß Files, 
die zusammen mit dem Farb-RAM gespeichert wurden, 
ebenfalls korrekt geladen werden. 

Achtung!! Super-Print lädt alle Programm-Files, also auch 
Basic-Programme in den Grafik-Speicher. Dann ist natürlich 
in der Regel nur Bit-Müll auf dem Bildschirm zu sehen. 

E) Grafik ein 

Durch Drücken der (E)-Taste wird die Grafik eingeschaltet. 
Anschließend kann mit (R) die Grafik invertiert werden. Sie 
wird dann auch revers gedruckt. 

X) Exit 

Mit (X) gelangt man ins Basic zurück. Startet man das Pro- 
gramm wieder mit RUN, so wırd dabeı der Grafikspeicher 
neu initialisiert. Eine eventuell vorhandene Grafik wird also 
gelöscht und muß neu geladen werden. 


Die Druck-Modi 


Super-Print bietet eine Vielzahl von Druckmöglichkeiten, 
so daß der Umgang am Anfang ein wenig Übung bedarf. Zu- 
nächst aber die grundsätzlichen Möglichkeiten, der Schwie- 
rigkeit nach geordnet: 

6) Sec. Adress 
Die Grafik wird generell im Direktmodus zum Drucker ge- 





Ausgabe 5/Mai 1986 


Drucker und Kompatible 








InERTIN WERDIN 
NnÜHNGEZETCHNI I 





Bild 1 und 2. Ob pechschwarz oder hell, normal oder revers, es gibt 
nichts, was »Super-Print« nicht kann 


schickt. Da die verschiedenen Interfaces für den Direktmo- 
dus unterschiedliche Sekundäradressen benutzen, lassen 
sich diese Sekundäradressen zwischen 0 und 80 frei einstel- 
len. Bei den meisten Interfaces ist eine »l« einzusetzen. 
5) Linefeed 

Es wırd bestimmt, ob Super-Print nach dem CR (Carriage 
Return = Wagenrücklauf) am Zeilenende auch noch einen 
Line-Feed (Zeilenvorschub) senden soll. 
4) Left Margin 

Hier kann der Abstand vom linken Rand angewählt wer- 
den. Der eingestellte Rand bleibt auch erhalten, wenn die 
Grafik über den rechten Blattrand hinausgeht. Der Drucker 
verschluckt dann den Rest der Zeile, druckt aber trotzdem 
die Zeilen richtig untereinander, so daß der druckbare Teil 
des Bildes richtig ausgegeben wird. 
l) Size 

Es gibt vier verschiedene Ausgabeformate: 
Large, Normal, Small und Micro. 

In den Modi »Normal« und »Large« beträgt der senkrechte 
Punktabstand '%, Zoll, also normaler Nadelabstand. 
Normal: In der Größe »Normal« beträgt damit dıe Bildhöhe 
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programm : super-print BBB1 1147 Bbil : ca ff a2 84 208 c7 ff a9 9e Be3i : dß 17 a9 5c 2c a9 408 Bd Zf 
=--------- 2b17 : Q8 20 56 Gb a? 09 20 56 38 QeS9 : Ad 88 20 70 @d ac Ad BB Ic 
BBB1 : Be B8 Ba BO Je 28 32 38 aa Bb21 =: Gb ad 4a BB 28 d2 ff ZB FB Be41 : a2 BD 28 b5 Bd Sa 28 d5 Ff3 
2887 : 364 34 aa 5D 08 oa oa 28 4a 0b29 : a2 BB a9 08 28 54 Bb a2 5d Be49 : ff 4c bb Bc a9 88 85 ba 45 
8811 : 78 Bd Ac bb Gc 1b 2a BB d5 eb351 = B3 28 c9 ff 22 cc ff 29 72 Be5i : a9 48 85 b9 28 d5 fS a5 8 
8819 = ff 1b 2a B1 ff 1b 2a 92 db 2b39 =: 84 28 c3 ff 4c bb Gc 85 Ic Be597 : ba 28 b4 ff a5 b97 20 964 26 
2821 =: ff 1b 2a B3S ff ib 2a 84 22 Bb41 =: id 85 le aß BO bi 1d c9 d3 Bedsi : ff a9 BO 85 98 ad 835 84 97 
0829 : ff 1b 2a 85 ff 1b 2a B& Hbf 2b497 : ff #9 B& 28 d2 ff c8 dd 38 Be697 : 5697 28 a5 ff 85 db a4 98 b5 
a851 =: ff 1b 2a B3 ff 18 1b 48 56 Bb51 : f4 AU ad 49 088 Ba Ba aB 54 Be71 : da 2 28 a5 ff a4 98 dB 9%# 
8839 =: ff 1b 4c ff ff 1b 33 ff 86 8659 : a9 16 85 1d a9 B8 85 le 48 De77 : 28 a4 649 88 dO e9 ab 4b 3o2c 
BB841 : ff Bd Ba B4 Bf BB BB BB bb Eb&öi : 4c 45 Bb ad 48 BB fB A4f 78 Be8i : 28 cd bd a9 28 28 d2 ff 7b 
8847 : 85 Ba BB 085 BB DB Da Da +4 264597 =: ee 4e BB 2c 48 88 38 Gc a4 Besd : 20 a5 ff a4 90 dO 12 aa 7e 
B851 : BB B4 ff DB DR DO Da ma 553 08b71 : ad 4e B8 c? B1 dO Id 28 Ac Be91 : FO 86 28 d2 ff Ac 89 Be 5b 
3857 : 28 f8 Ba ad 47 88 fB Ya ba 0677 : ac Gb 18 48 ae Je 98 Sa 58 Be77 : a9 Bd 28 d2 ff aß 92 dB da 
BBsl =: cF7 ff FB 83 Ac Sb 99 4 a4 Bb81 : 29 Bi c? Bi dB 18 28 a9 5f Beal : c& 28 42 f& 208 e4 ff FB #2 
0859 : fB B8 a9 17 Bd 58 98 a9 c2 0b87 : Gb a9 97 28 54 Gb a9 Bi 95 Bea9 : fb Ac eB Bd a9 OB 85 1b Bd 
08871 : BE Bd 52 88 a9 HB Bd 53 48 Eb71 : 28 d2 ff a9 BB 28 d2 ff 9c Bebi =: 85 cc 28 e4 ff fB fb c? 4c 
08797 : BB a9 BB Bd 4e BB a9 28 24 2b977 : a9 BO 28 d2 ff 48 Ba c9 465 Beb? : 14 fB 18 c9 Bd FB 22 c9 F? 
8881 : 8d 51 B8 ad 52 88 85 1b 28 Ebal : 82 dB 11 28 ac Bb 18 AB 98 Beci : 88 38 ef c9 1f 38 eb a6 7f 
0889 : ad 553 88 85 ic 28 53 8b b9 Eba9 : a2 88 2c a2 B1 2c a2 Be c3 Bec?7 : 1b 9d 47 11 e6& 1b 28 d2 95 
2891 : a9 40 208 d2 ff a9 Bi 28 4e Bbbi : 2c a2 16 2c a2 17 2c a2 12 Bedi1 : ff de df a6 1b FB db ch 5b 
088997 : d2 ff a2 88 38 Ba da bB #6 2bb?7 : 18 ad Se 88 20 d2 ff ad Z2c Bed? : 1b 78 28 d2 ff 58 4c b53S ee 
BBal : 24 aa aß BB Sc Ad BB Ba ab Ebci =: 3f 88 c9 ff fO Bd 28 d2 14 Beei : Be 85 cc 42 88 40 28 18 9c 
8839 : 351 1b cI BB FO 89 b9 e5 e4 2bc?7 =: ff ad 48 88 c? ff FO 85 14 Bee? : BB 94 82 B1 988 28S Oc Bf Fb 
BBEb1 : Be Bd Ad BB Bd Ad BB cS HB @bdi =: 28 d2 ff Sa 28 d2 ff 2c 9c Befi1 : 38 33 3c 3 cB c3 cc cf af 
B8b7 =: cOQ 988 dB eb ad Ad U8 28 dA BObdY9 : Ab BB 1B BA ad 45 BB 208 45 Bef? =: fO #3 fc ff 93 11 298 28 a4 
Beci =: d2 ff 18 78 dB a5 1b 18 82 Gbeil : d2 ff ad 42 B8 28 d2 ff 33 BfB1 : 28 20 2a 2a 2a 2a 28 53 Ic 
B8c9 = 67 BB 85 1b 98 982 e6 ic eB Bbe?7 : a4 Ab 38 AR 28 eB Bd ad Fb af09 : 55 58 45 52 20 58 52 49 82 
BSödli = ce 51 BB dB c5 28 e4 fF 55 Bbhf1 : 45 BB Bd 28 dB Sd 21 dB 41 Bf11l =: 4e 54 28 35 2e 38 28 2a 31 
B8d? : fa B3 Ac 29 Bb 20 44 Eb dc Bbf? : ad 46 BB Bd 84 B2 a9 BB 9c 8f19 : 2a 2a 2a Bd 11 11 11 11 85 
B8el : 78 9c a5 1b Bd 52 8 a5 63 8c8B1 : Bd 11 d@ 28 Ba Bc A4c cd id BERE: 3 22.33 32.325121, 3 2° 23 
B88e7 : 1c 8d 55 88 ce 598 88 dd d3 2c9?7 =: Bd a9 fd a2 Be 28 408 Ob b7 87279 »: 11 11 28 28 20 28 58 297 656 
BBfi1 : B3 4c 297 Bb Ac 7a BB a9 d2 Bc11 : a9 85 8d 54 88 28 le Bc 3d BfS351 : 28 58 52 49 4e 54 Bd Bd Bd 
B8f7 : 7e Bd 55 98 a9 BB Bd 52 89 8c17 =: ce 54 88 dß fB ad 54 88 5c 039 : 208 28 28 28 Ac 29 208 4c 9d 
28721 : BB Bd Af BB a9 28 Bd 58 57 8c21 : Ba aa bd 71 Bf 85 id bd Zb Bf41 =: 4 41 44 Bd Bd 20 20 28 76 
0787 : 98 a9 BB Sd 4e BB a9 197 96 2c29 =: 72 8f 85 le ad 54 908 28 2%& 849 :» 20 45 29 298 47 52 41 46 #3 
B?711 : 8d 51 88 ad 55 88 85 ic c2 Bc351 : bO Gc 28 eB Bd 28 44 Ob 3094 of51 : 49 4b 28 45 49 4e 208 2 da 
87197 : ad 52 88 85 ib 28 53 Gb b8B 08c359 =: 208 8f Gc ae 54 B8 bd 47 85 859 : 28 52 45 564 45 52 535 28 33 
2721 : a9 98 28 d2 ff a9 Bi 28 896 8c41 =: 88 ac 564 B8 fB 3a di id 98 Bf&1 : Sc 52 Se Bd Bd 28 208 28 Ba 
0929 : d2 ff a2 97 Ba a8 bi 1b #f 8c49 : fB BS3S 88 dB f9 98 Bd 57 408 Bf&697 : 20 58 297 28 45 4e 44 ff dc 
89751 =: 2c 4 B8 38 84 4a 4a 4a 5d 8c51 : B8 Ba a8 bi 1b 85 1d c8 a2 Bf71 : 7d Bf Be Bf 9 Bf ba Bf 4Af 
0757 =: 4a 29 Bf a8 b9 ed Be 28 74 @c59 : bi 1b 85 le 28 44 Gb ad #69 8f797 2 cı Bf d2 Bf 31 29 28 535 de 
08941 = d2 ff 2B d2 ff ca 18 e4 dö Bc6&1 : 55 B8 28 bB Gc a9 e3 a2 bb Bf8i1 : 49 5a 45 28 28 28 28 28 ii 
08949 =: a5 1b 38 e9 40 85 1b a5 af 0c67 : Bf 20 48 Ob ad 54 88 28 d8 af897 : 20 28 3a 28 ff 32 29 28 c2 
8751 =: ic e9 B1 85 Ic ce 51 88 ea 8c71 : bO Bc a9 f4 a2 Bf 28 48 d4 of91 = 44 45 4e 53 49 54 59 28 53 
0959 : dB da 28 e4 ff FO 03 4c 62 2c79 : Gb ad 54 BB Sd 55 08 AB d5 uf977 : 28 20 20 3a 208 ff 33 29 3a 
89761 =: 297 Gb 20 44 Ob 978 a7 a7 cc 0c81 : aa a9 BB 28 cd bd a9 28 b& Bfal =: 28 49 Ad 41 47 45 28 4d 9% 
07897 =: ff Ad 4 88 Sd 4 O8 dB F9 8c89 : 28 d2 ff 4c 48 Bc ae 54 46 Bfa9 2: 4 44 45 20 3a 20 ff 34 7d 
0771 : 1& a9 88 18 Ad 52 88 Bd 96 2cF71 =: BB bd Bf 18 84 54 88 Sa fe Bfbi =: 29 28 4c 45 46 54 28 Ad cB 
08977 : 52 08 98 8S ee 53 BB ce 9% 2.97 :Cd une 15 be id Ofb9 : 41 52 47 49 4e 3a 20 ff 56 
8781 : 58 88 dB 83 Ac 29 Bb A4c 3d Bcai : 84 18 85 Ic bd 15 18 85 64 Bfci1 : 35 29 28 4c 49 4e 45 46 c5 
B989 : Ba 989 a9 19 Bd 58 08 a9 74 Bca9 : 1d bd 16 18 85 le 40 Ba Gb Bfc?7 : 45 45 44 20 20 208 3a 28 #2 
8771 : 988 Bd 52 88 a9 &4B Bd 53 48 Bcbi : 18 49 84 aa aß 84 18 A4c #7 Bfdi : ff 34 29 20 535 45 43 Ze 83 
8777 : 08 a9 08 8d A4f BB a9 28 54 Bcb9 =: FO ff a9 49 a2 11 85 2d 5F Bfd79 : 20 41 44 52 45 53 53 3a a6 
27a1 : Bd 51 88 ad 52 BB 85 1b 48 Bcci1 : 84 2e 28 ed Gb 28 e4 ff 69 Bfeil : 28 ff 11 28 28 28 28 28 Gd 
2939 : ad 535 88 85 ic 28 53 Ob d9 cc? : fQ fb c9 58 fB Ze c9 45 66 Bfe7 : 20 20 28 20 28 2B 28 28 e9 
B7b1 : a7 40 208 d2 ff a9 Bl 28 Ge Bcdı = f@ 35 c9 Ac FD Ze c9 58 ad Bffil z: 2D 20 ff 11 a3 a3 a3 aS 78 
B7b7 : d2 ff a2 908 38 Ba da bOB 1% Bcd? : fB 27 c9 9d FO 464 c9 1d 25 Bff97 » a3 a3 as as a3 as a3 a5 fB 
B87c1 : 35 aa aß 88 Sc Ad BB Sc de Bcel : fB 5f c9 91 FB 24 c9 11 9 1881 =: a3 a3 a3 ff 2 198 52 18 3b 
29c7 : 58 08 a9 808 8d 54 BB ad 97 BOce? : fB 2d 38 e9 31 38 dh c9 3f 108897 : 73 1@ 988 88 ef 18 03 82 iA 
B7di1 : 47 88 c?7 82 de 83 Ac Si 728 Bcti1 : B& 10 d2 Bd 54 BB 28 le aß iB11 : 98& 98 B1 988 1 18 23 18 77 
28949 =: Ba ad 4f BB c9 U2 FO BF id ect? : Bc Ac ch Bc a9 93 Acc d2 6Gc 1019 : 24 10 B8 88 2d 18 82 uı a5 
BIel : c9 B1 fB 83 Ac 5c Ba de 34 BdB1 =: ff Ac 57 88 Ac e8 Bd Ac 57 1821 : BB ff BB Bi ff BD B1ı 92 49 
B9e9 : 54 88 aB 82 A4c 5c Ba ad bb 2d89 =: Bc Bd ad 54 BB c9 BB fB c2 1829 : 83 94 85 96 ff BO 37 18 Zd 
B7f1 = B1 Ac Sc Ba a5 1b 18 469 d7 Bdil =: bA4 ce 54 88 4c #7 Gc ad 53 18351 : 35d 198 44 1B 4b 1B Ad 49 986 
097f97 : 88 85 1b 78 82 e& ic ce 892 Bd1?7 : 54 88 c?7 85 fO fi ee 54 87 1959 =: 4b 52 4f ff 553 Ad 41 Ac be 
BaBßl1 =: 51 88 fB 85 4c bb 909 208 fa Bd21 = 88 4c f7 Bc ad 56 BB fB S5e 1841 : 4c 28 ff 4e 4 52 Ad 41 a6 
BaB7 : e4 ff BO 835 4c 29 Bb ad if 2427 : Ba ad 57 28 fO 977 ce 57 96 1949 z 4c ff 4c 41 52 47 45 28 685 
Bail : 48 988 fB 1B ee 4e BB ad 78 Bd51 : B8 18 ib ae 54 BB bd 47 e9 1851 : ff 58 19 5f 18 59 18 55 aD 
Bal?7 : 4e B8 c? Bl dB 94h 28 87 ch 2439 =: a8 fQ d4 de 47 B9 A4c #7 ad 19859 =: 49 4e 47 Ac 45 ff 44 4 29 
Ba21 = Bb 4c 9 BI a9 BA Bd de c9. Bd41 = Bc ad 564 B8 fB 19 cd 57 78 1B51 : 55 42 4c 45 28 28 28 ## 17 
Ba29 : BB ee 4 BB ad 4f 88 c9 864 2d47 : 988 fBO c4 ee 57 88 20 8 Ze 19697 : 51 55 41 44 52 55 58 4c e7 
Ba3i1 : BS3S fB 84 28 ac Gb Ac 9 ch Bd51 = Gc ac 57 88 bi 1d ae 54 #2 1871 =: 45 ff 81 1D 978 18 ad iQ 44 
Ba39 : 99 ad 47 BB c9 B2 da US e2 0459 : 88 9d 47 BB Ac #7 Oc ae 15 1879 : bi 18 c2 18 d3 18 ei 1Q 4a 
B341 : A4c d2 Ba 28 af Sb 35 1b 9d Bd&s1 =: 54 088 bd 47 BB c9 50 fB 94 1881 : 34 38 38 28 28 535 54 41 d2 
8349 =: 8d 52 988 a5 ic 8Sd 53 08 42 81697 .: ab fe 47 88 Ac #7 Gc adß 57 1889 : 4e 44 41 52 44 29 ## 39 94 
Ba51 : ce 58 88 dB 835 4c 29 Ob o bi 2d71 =: BB 84 ib a9 5c 85 Ic a2 57 1091 : 354 35D 28 28 44 4 55 42 685 
Ba57 : Ac 9a 09 Ba 31 1b fO 99 48 24779 =: 24 a9 B1 91 1b c8 dB fb 18 19977 =: 4c 45 27 28 28 20 ff 39 4c 
Basi : ad 54 88 Bd Ad BB Bd Ad c2 2d81 : eB 21 d@ Bi 98 e& Ic ca Bd 1Bal : 34 39 20 28 44 4 55 42 95 
Ba697 : 88 4e 54 BB 4e 54 98 cB es 8d89 : dB f1 &B 28 b5 Bd 28 e4 7c 1839 : 4c 45 2# 44 53 29 28 ff eb 
Ba71 = c8 c8 cQ 88 38 e5 ad Ad 52 Bd91 = ff DO fb c9 52 fB 83 Ac 92 1i8bi1 =: 31 39 32 38 28 28 51 55 45 
Ba79 =: 98 208 d2 ff 18 4c be 89 37 2497 : bb Gc a9 40 85 Ic ad 98 ©c 10b9 »: 41 44 52 55 58 4c 45 29 2a 
Ba81 : a5 1b 85 1d a5 ic 85 le 46 Bdai =: 84 1b aZ 28 bi ib 49 ff 79 18c1 : ff 36 34 38 208 59 4f 49 43 
B289 : ac 4f 988 8a 31 id fQ 99 92 2Bda? : 91 ib c8 da #7 ed ic ca di 18c9 : 4e 54 20 20 208 20 28 28 11 
Ba91 : ad 54 98 Bd Ad BB Bd Ad F2 Bdbi : da f2 FB da 28 eB Bd a9 22 18di : 20 ff 35 31 32 28 28 SB ca 
Ba97 =: 88 c8 c8 c8 ad 59 98 c9 &2 Bdb9 : 3b 8d 11 dO ad 18 dO 29 4a 1Bd9 =: 4c 44 54 54 45 52 29 ff #8 
Baai : B1 d®ß 87 4e 54 28 co 98 af Bdci1 : 97 89 78 8d 18 dB a9 54 78 iBel : 37 32 30 28 5B 4f 49 4e 83 
Baa97 : 38 ei 1iB 1b cBQ 88 38 12 63 2Bdc?7 : 8d 98 dd 4R 20 eR Bd a9 ba iBe?7 : 54 20 20 20 20 ff fS3 18 4b 
Babi : 978 38 e7 BB aß 18 a5 1d Fd Bddi =: 1b 8d 11 d® a9 15 8d 18 bb iBufi = #7 18 59 45 535 ff 4e 4 #c 
Bab?7 : 67 40 85 1d a5 le 69 B1ı 3a Bdd? = da a9 77 Sd BO dd 60 ad ei 10f9 : 20 ff 93 11 28 28 208 28 e4 
Baci : 85 le 4e 54 98 90 cA ad e7 Bdel : 12 d®@ c9 ff da #9 40 a9 7% 1181 = 2@ 2a 2a 2a 2a 2a 28 4c 13 
Bac?7 = Ad B8 28 d2 ff 18 Ac be ec Bde? : fb a2 10 28 48 Gb 20 ad 76 11909 =: 4f 41 44 208 50 49 43 54 13 
Badi : 87 20 b2 Gb 38 a5 id e9 #1 Bdfi : Be a9 2b a2 11 28 48 2b ic 11il = 55 52 45 28 2a 2a 2a 2a d& 
Bad9 : 38 Bd 52 98 a5 le e9 B1 82 Bdf? = a5 ib fO Ad a2 49 aQ 11 Zb 1119 : 2a Od Od Od Ad Ad 20 28 39 
Bael : 8d 53 88 ce 58 88 ce 58 15 BeB1 =: 28 bd ff a6 1b a9 24 dd 28 1121 =: 28 28 4e 41 4d 45 28 3a Bi 
Bae?7 : BB ce 58 98 ad 58 988 18 Gb BeBß7 : 48 11 FB 40 ca dB fB 29 98 1129 : 28 ff 28 Bd Gd ff 11 28 48 
Bafi =: B5 4c 297 Ob Ac 9a 089 28 c4 Bell : BO a2 88 aB OB 208 ba ff 64 1151 : 208 28 28 43 4 4c 4 52 Gb 
Baf?7 : b5 Bd a9 92 8Sd 28 de a9 58 Bel? : a9 2f a2 11 208 40 Ob a9 aß 1159 = 52 41 4d 28 54 4f 4 28 co 
EbBl1 : 94 ae 44 OB ac Ac BB 28 fc Be21 : BB 85 cc 20 e4 ff FO fb 25 1141 »: Sf 20 35c 59 Zf 4e Se ff 29 
0b87 : ba ff a7 BO 28 bd ff 208 5d Be27 : 85 cc c? 4e fD 907 c9 59 72 Listing 1. Programm »Super-Print« 
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etwa 7 cm. Ein Bildpunkt im Druckbild entspricht dabei ei- 
nem Punkt auf dem Bildschirm. 
Large: Im »Large«-Format wird das Bild doppelt so groß aus- 
gegeben, also einem Bildschirmpunkt entsprechen vier 
Punkte auf dem Papier mit normaler Dichte. Die Grafik wird 
dabeı um 90 Grad gedreht. 
Small: In der Größe »Small« wird der senkrechte Punktab- 
stand auf % der normalen Höhe reduziert, also %ıs Zoll. Die 
Höhe eines Bildschirmausdruckes beträgt dann noch zirka 
4,5 cm. In diesem Modus überlappen sich die Bildpunkte im 
Ausdruck schon ein wenig, es entstehen auch bei normaler 
Dichte vollschwarze Flächen. 
Micro: In der Größe »Micro« wird der senkrechte Punkte- 
abstand weiter reduziert auf %ıs Zoll. Ein kompletter Bild- 
schirmausdruck ist jetztnoch zirka 2,5 cmhoch. In dieser Auf- 
lösung verlaufen die Einzelpunkte zu glatten Konturen. Die- 
ser Modus ist ideal für kleine Embleme etc. in Foto-Qualität. 
2) Density 

Es stehen drei Dichten zur Verfügung. 
Single: druckt das Bild in einfacher Dichte aus. 
Double:.gibt jeden Punkt zweimal aus, und zwar so, daß zwi- 
schen dem ersten und zweiten Mal ein kleiner Versatz ent- 
steht. Inden Größen »Large« und »Normalk« ist dieser Versatz 
Ws senkrecht, in den Größen »Small« und »Micro« beträgt er 
Yo Zoll waagerecht. 
Quadruple steht nur in den Größen Normal und Large zur 
Verfügung. Hier wird jeder Punkt viermal ausgegeben, und 
zwar zweimal eng nebeneinander und zweimal eng unterein- 
ander. In »Quadruple«-Density werden durchgehende Flä- 
chen vollschwarz wiedergegeben, es sind keine Lücken 
mehr zwischen den Bildpunkten vorhanden. 
3) Image Mode 

Durch die Option »Size« wird die Höhe der Grafik ausge- 
wählt. Dabei wird aber eine Grafik in »Micro« ebenso breit 
ausgegeben wie eine in »Normal«, das heißt sie wird sehr 





Bild 3. Im Plottmodus lassen sich auch Layouts im Verhältnis 1: 1 
oder 2 : 1 zu Papier bringen 


Tips und Tricks 


Lademenü 

$ beziehungsweise $0:NAME als Filename ruft die Catalog- 
Funktion auf. Eingabe des Filenamen lädt ein File ın den 
Grafik-Speicher (unabhängig von Anfangsadresse). Akzep- 
tiert auch Grafik-Files mit vorangestelltem Color-RAM (Ab- 


-frage). 


Speichern der Änderungen 

Super-Print mit RUN starten und gewünschte Parameter 
einstellen. Anschließend mit X ins Basic zurück und wie ein 
normales Basic-File mit SAVE »NAME« speichern. Super- 
Print setzt alle Basic-Pointer so, daß der SAVE-Befehl das Pro- 


breit im Verhältnis zur Höhe. Um diesen Effekt auszuglei- orgramıfwwollständig auf die Diskette zurückschreibt. 


chen, kann man mit dem Image Mode die Punktdichte des 
Druckers verändern. Es wird die Punktdichte in »Punkte pro 
Zeile« angegeben, dahinter in Klammern ein Stichwort. 

Die Image Modes werden über die Druckeroption 
»ESC"”*",.« an den Drucker gesendet. Dabei stehen sieben 
Image Modes zur Verfügung: 


Standard Dichte, 480 Punkte/Zeile 

Doppelte Dichte, 960 Punkte/Zeile 

Doppelte Dichte, Doppelte Geschwindigkeit, 960 Punk- 
te/Zeile 


Dreifache Dichte, 1920 Punkte/Zeile 
640 Punkte/Zeile 

Plotter-Modus, 576 Punkte/Zeile 
720 Punkte/Zeile 


Falls es sich nicht um einen Epson-Drucker oder Kompati- 
blen handelt, können die Modi auch etwas anders belegt 
sein. Um Hardcopies im Bildschirmformat zu erhalten, seien 
folgende Kombinationen angeraten: 


Image Mode 
Quadruple 


Double/Normal Speed 
Plotter 
Plotter 





Alle anderen Kombinationen sind natürlich auch möglich. 
Besondere Aufmerksamkeit erfordert auch der »Plotter«- 
Mode. Werden Grafiken in den Größen Large und Normal 
mit dem Image Mode »Plotter« ausgegeben, so ist der Punkt- 
abstand senkrecht und waagerecht exakt gleich (Bild 3). Dies 
ist besonders für den Ausdruck von Platinenvorlagen wich- 
tg. 

Es seinoch darauf hingewiesen, daß in den Image Modes 
»Quadruple« und »double Density/double Speed« von zwei 
direkt nebeneinanderliegenden Punkten nur der linke ge- 
Aruckt werden kann. 
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Grafik-Speicher nicht löschen 

Normalerweise wird beim Einsprung in Super-Print der 
Grafik-Speicher gelöscht. Ist dies nicht erwünscht, folgende 
Anderung durchführen: Vom Basic aus mit LIST den Pro- 
grammanfang auflisten, 
1986 sys 206440 
statt der O nun eine 3 einfügen, also 
1986 sys 2064+3 

Nun bleibt der Grafik-Speicher auch beim Neustart erhal- 
ten. Natürlich kann diese Anderung mitgespeichert werden. 


Druckeranpassung 


Nach dem Programmstart meldet sıch die »Druckeranpas- 
sung« (Listing 2) mit der Aufforderung, eine beschreibbare 
Diskette mit »Super-Print« einzulegen. Es müssen noch min- 
destens 13 Blocks auf dieser Diskette frei sein. 

Zunächst wird nun die Diskette zum Schreiben vorbereitet. 
Es werden die aktuellen Parameter von Super-Print ausgele- 
sen. Nun wird die Steuersequenztabelle ausgegeben. Dabei 
erscheint revers der zugehörige Name der Steuersequenz, 
entsprechend dem Super-Print-Menü. 

Anschließend wird der Escape-Code, in der Regel 27 aus- 
gegeben, dann die Steuercodes, zum Beispiel 42 und 0. Falls 
nur zwei Byte Steuercode benötigt werden, zum Beispiel 
ESC+K, muß der dritte den Wert 255 erhalten. 

Falls der Drucker einige Auflösungen nicht kennt, sollte je- 
weils die nächstliegende Punktdichte eingestellt werden. 
Nach den sieben Grafikmodi wird noch »Höchste mögliche 
Dichte« abgefragt. Hier muß eine der vorher eingegebenen 
Sequenzen mit hoher Punktdichte noch einmal eingegeben 
werden, also Quadruple oder, falls nicht vorhanden (zum Bei- 
spiel RX80), Double. Es soll auf jeden Fall die höchste Punkt- 
dichte eingestellt werden, die der Drucker beherrscht. 

Im Anschluß folgt die Steuersequenz, die vor und nach je- 
dem Druckvorgang den Drucker neu initialisiert. Wird keine 
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Initialisierung gewünscht, kann auch dreimal eine 255 einge- 
geben werden. Nächste Steuersequenz ist die Einstellung 
des linken Randes (zum Beispiel 27, 108). Super-Print schickt 
nach dieser Sequenz jeweils noch ein Byte an den Drucker, 
das den Wert des aktuellen Randabstandes hat. Letzte Se- 
quenz ist die Einstellung des Zeilenvorschubes in %ıs Zoll- 
Schritten. Die Parameter lassen sich jeweils durch Über- 
schreiben ändern. 

Wenn alle Sequenzen editiert sind, werden sie noch einmal 
zur Kontrolle ausgegeben. 

Im nächsten Teil lassen sich die übrigen Parameter einstel- 
len: 
— Codes für CR und Linefeed 
— Geräteadresse des Druckers und 
— die Bildschirmfarben des Menüs 

Die Anderungen werden direkt in das Programm über- 
nommen, deshalb ist eine Einstellung iin der Regelnur einmal 
erforderlich. 


Das Programm funktioniert nicht? 


Kein Grund zur Verzweiflung, es gibt viele mögliche Feh- 
lerquellen, gerade beim Betrieb eines Druckers mit Inter- 
face. 

Super-Print druckt nicht 

Haben Sie einen Drucker am User-Port angeschlossen? 

Dann wird auf jeden Fall noch ein Centronics-Programm 
benötigt, Super-Print simuliert keine Schnittstelle. Möglichst 


ein einfaches Centronics-Programm im Bereich $c000 ver- 
wenden, da hier keine Störungen zu erwarten sind. 

Benutzen sie ein Interface am seriellen Bus? 

Jedes Interface benötigt seine speziellen Modifikationen. 
Meist wird zum Drucken von Grafik eine besondere Geräte- 
nummer oder Sekundäradresse benötigt (Linear-Kanal). 

Haben Sie ein Betriebssystem mit Centronics-Ausgabe im 
Computer (zum Beispiel Speeddos plus oder ähnliches)? 

Hier sollte es keine Probleme mit dem Interface geben. 
Auch hier zuerst testen, ob der Drucker eine besondere Se- 
kundäradresse benötigt. 

Wenn nichts geht, zunächst das Druckerhandbuch auf- 
schlagen und das Programm »Druckeranpassung« laden. 
Stimmen die Steuersequenzen für Grafik-Modi? Ist die Gerä- 
tenummer richtig? Super-Print ist eingestellt für Epson FX80 
oder Panasonic-Drucker. Andere Drucker brauchen even- 
tuell andere Steuersequenzen. 

Nun wieder Super-Print laden und verschiedene Image- 
Modes testen. Eventuell nochmals die Sekundäradresse än- 
dern. 

Und wenn nur Unsinn gedruckt wird? 

Dann liegt der Verdacht nahe, daß die Steuersequenzen 
falsch sind und der Drucker gar nicht in den Grafik-Modus 
gebracht wird. Wenn allerdings in der Grafik nur einzelne 
Bits vertauscht sind, kann es sein, daß ein (Soft- oder 
Hardware-) Interface eine unzulässige Code-Wandlung vor- 
nimmt. Ist eventuell durch Andern der Sekundäradlresse zu 
beheben (Linearkanal). (E. Fiedler/ah) 


S3sı@ GOSUB SBRBB: REM FEHLERMELDUNG HOLEN 


1B REM ER RREREREEHNNEREREERIRN <968> <B18> 
11 REM # * <BAB> 311 PRINT TAB (5)M2$ <196> 
12 REM * SUPER-PRINT-EDITOR FUER * <885> 512 IF Mi<>@ THEN 4BBB8 <B&B> 
15 REM * * <B&2> 318 : <848> 
14 REM * SUPER-PRINT V 3.8 * <238> 319 : <B41> 
15 REM * %* <BA4> 328 FOR I=1 TO 23 <B88> 
16 REM * 11.2.1986 * San INGE: en A$: IF ST<>® THEN 4BBBB: REM ABBRU 
17 REM * * <BAah> <B842> 
18 REM + ECKEHARD FIEDLER * <118> 3358 Er I <1&B> 
17 REM * ADALBERTSTEINWEG 74 * <237> 348 : <B62> 
28 REM + 5188 AACHEN %* <249> 341 : <B&43> 
21 REM *# 28241/580383 # <134> 358 FOR I=1 TO WM:REM ALTE WERTE EINLESEN <852> 
22 REM *# * <a71>. 368 GET#S,W$: IF ST<>@ THEN sBRBR: REM ABBR 
23 REM RX RERERRKRERRRNNRKRRRRRER KENNEN <B753> UCH <218> 
24 2 <BOU> 378 W{I)=B: IF W$<>"" THEN W{I)=ASC (WS) <151> 
2 8 <B@1 > 388 NEXT I <218> 
98 DIM W(S5B) :WM=49 <818> 39?8 CLOSE 3 <163> 
128 PRINT CHR$(147) <129> 400 : <122> 
118 PRINT TAB(5)"x#x*# SUPER-PRINT EDITOR * 401 : <1253> 
Er" <B72> 482 = REM WERTE EDITIEREN <1978> 
128 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT <133> 40853 : <125> 
158 PRINT TAB(5) "BITTE DISKETTE EINLEGEN U 404 : <1264> 
ND" <176> 487. RESTORE: POKE 198,8 <B497> 
148 PRINT:PRINT <B92> 489 : <131> 
158 PRINT TAB(7) "SCHREIBSCHUTZ ENTFERNEN" <B87> 418 SM=18:FOR EA=B TOD SM:REM SCHLEIFE DRUC 
168 PRINT:PRINT <112> KER-CODES X-—— <853> 
188 PRINT TAB(9) "TASTE DRUECKEN > <" CHRS${ "411 : <133S> 
157) CHR$ (157); <B32> 412 : <134> 
198 POKE 284,8 <B89> 428 PRINT CHR$(147) PRINT <157> 
228 GET A$:IF A$=""THEN 2088 <1985> 430 PRINT TAB(6) "BITTE STEUERSEQUENZEN FUE 
281 : <177> R"=:PRINT <127> 
2822 : <178> 448 PRINT TAB(1B) "DRUCKER EINGEBEN :":PRIN 
2835 = REM ZWISCHENFILE LOESCHEN <163> 7 <B&42> 
2984 =: <188> 441 PRINT TAB(2)"<(FUER 2-BYTE-BEFEHLE 3. W 
205 : <181> ERT 255!)" <947> 
218 POKE 2984,1:PRINT" " <2453> 442 PRINT: PRINT: PRINT <a57> 
228 PRINT: PRINT <1727 445 PRINT TAB{2) "STEUERBEFEHL :"=:PRINT <159> 
2358 OPEN 15,8,15,"1" <929> 449 : <171> 
248 NN$ = CHR$(21)+"SUPER-PRINT"=:REM NAME 458 READ 0$ <158> 
FUER ZWISCHENFILE <B39> 451 DATA 488 PUNKTE/ZEILE (STANDARD) <189> 
258 PRINT#15, "SQ: "NN$:REM EV. ALTES ZWISCH 452 DATA 958 PUNKTE/ZEILE (DOUBLE) <216> 
ENFILE <245> 455 DATA 942 PUNKTE/ZEILE DOUBLE SPEED <127> 
nn | <251> 454 DATA 19728 PUNKTE/ZEILE {BUADRUPLE)> <B327> 
2&B GOSUB 5BBBB: REM LOESCHEN <169> 455 DATA 6448 PUNKTE/ZEILE <245> 
278 IF Mi1<>1 THEN SsB00B :REM ABBRUCH <922> 45& DATA 512 PUNKTE/ZEILE (PLOTTER) <154> 
298 : <812> 457 DATA 728 PUNKTE/ZEILE <224> 
291 : <B13> 458 DATA HDECHSTE MOEGLICHE DICHTE <B18> 
292 =: REM ALTE WERTE AUSLESEN <B85> 457? DATA DRUCKER INITIALISIEREN <B92> 
2953 : <B15> 
294 : <Bi&> \ 
388 OPEN 3,8,3, "SUPER-PRINT,P,R" <005> Listing 2. Druckeranpassung zum Programm »Super-Print« 
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548 


5355 
378 


575 
376 


s81 


5383 


578 


591 
592 
593 
594 
595 
596 


397 
598 
377 


618 


735 
748 
758 


755 
768 
770 


775 
788 
7978 


795 
820 
819 
812 
815 


B81& 
817 


<B52> 
<83S5> 


<B25> 
<859> 
<225> 
<177> 
<115> 
<B49> 
<178> 
<179> 
<155> 
<8a87> 
<87B> 
<957> 
<872> 
<895> 
<147> 
<174> 


<B65> 
<199> 
<a37> 
<QB6> 
<185> 
<139> 
<154> 
<183> 
<165> 
<166> 
<aB5> 
<168> 
<169> 
<@11> 
<038> 


<171> 
<157> 
<247> 
<147> 
<249> 
<191> 


<174> 
<B42> 
<144> 


<216> 
<212> 
<188> 
<825> 
<228> 
<121> 
<B28> 
<125> 


<BS3565> 


<158> 
<248> 
<141> 
<B42> 
<145> 
<112> 
<127> 
<156> 
<812> 
<161> 
<11B> 
<155> 
<169> 
<175> 
<155> 
<181> 
<169> 
<131> 
<195> 
<8353> 
<286&> 
<2B65> 
<B44> 
<144> 
<215> 
<216> 


DATA LINKEN RAND EINSTELLEN <078> B1B. : 
DATA ZEILENVORSCHUB N/216 <a07> 819 : 
2 <184> 828 PRINT "{2SPACE}PARAMETER OK ? LJ/N/t] 
PRINT TAB(ZICHR$S (18) "xxx "Os" aux" <@88> > <"CHR$ (157) CHR$ (157); 
PRINT: PRINT=:PRINT <@79> 825 : 
s <187> 83@ POKE 294,8 
2 <188> 8408 GET A$: IF A$=""THEN 840 
=AxEA+1 <971> 85@ POKE 294,1 
B=4+EA+2 <087> 855 : Ä 
C=4#EA+3 <193> B4B IF A$="N"THEN 788 
2 <222> 865 IF A$="t"THEN 488 
: <232> 8708 IF A$<>"J"AND A$<>"Y"THEN 858 
PRINT TAB(Z&) W (A) 5CHR$ (145) <002> 875 : 
INPUT "{2SPACE}1) ESCAPE-CODE {75PACE}: 876 : 
"sWia) <870> 877 : REM ABSPEICHERN ? 
: <B93> 878 : 
PRINT TAB (26) W(B) 5CHR$ (145) <@24 > 879 : 
INPUT "{2SPACE}2) ERSTER STEUERCODE : 88@ PRINT CHR$(147) 
"zW(B) <151> 885 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
a! <a23> 898 PRINT TAB(5) "ABSPEICHERN ? LJ/NI > <"C 
PRINT TAB(Z&UI W{C) 5; CHR$ (145) <845> HR$ (157) CHR$ (157); 
INPUT "{2SPACE}3) ZWEITER STEUERCODE: 895 : 
":W(C) <a81> 900 POKE 294,8 
2 <B43> 91@ GET A$:IF A$=""THEN 918 
s <B44 > 9720 POKE 284,1 
NEXT EAsSREM SCHLEIFE DRUCKER-CODES ——— 925 : 
? <180> 938 IF A$="N"THEN END 
5 <949> 740 IF A$<>"J"AND A$<>"Y"THEN 908 
& <858> 951 : 
: REM DRUCKER-TABELLE OK ? <103> 952 3 
8 <852> 953 = REM SUPER-PRINT-FILE AENDERN 
: <053> 954 : 
PRINT CHR$ (147) :RESTORE:REM WERTE DARS 955 : 
TELLEN <236> 1008 PRINT CHR$ (147) 
PRINT <185> 10885 PRINT:PRINT:PRINT=PRINT 
3 <B&aB> i81®8 PRINT TAB(1B) "WORKING. „. . "CHR$ (171) CHR 
FOR I=@ TO SM <245>  $(157; 
READ A$ <192> 1020 POKE 294,8 
PRINT A$" =" <236> 1831 : 
PRINT TAB (24) 5; CHR$ (18) 5W(4#I+1) 53W(4#I+ 1832 = REM FILES OEFFNEN 
2); W(4*I+3) <B41> 1833 : 
NEXT I <173> 1188 PRINT#15,"I" 
s dt? OPEN 3,8,3,"SUPER-PRINT,P,R":REM LESE 
PRINT CHR$(19); se, on ch - FILE 
PRINT TAB(4) "STEUERCODES OK ? LJ/NI > 1115 NM$ = NN$+",P,W" 
<"CHR$ (157) CHR$ (157); <177> 1128 OPEN 4,8,4,NM$:REM SCHREIBFILE 
POKE 294,8 | <B91> 113@ FOR I=1 TO 23:REM ERSTEN 23 BYTES UEB 
GET A$: IF A$=""THEN 620 <017> ERNEHMEN 
POKE 294,1 <144> 1135 GET#3,A$: IF A$=""THEN A$=CHR$ (@) 
IF As="N"THEN 498 '<19@> 1148 IF ST<>@ THEN 680988 :REM ABBRUCH 
IF A$<>"J"AND A$<>"Y"THEN 610 <129> 115@ PRINT#4,A$; 
2 <158> 116@ NEXT- I 
s <159> 1161 =: 
: REM REST EINSTELLEN <152> 1162 : REM WERTE EINFUEGEN 
2 <161> 1163 : 
s <162> 1178 FOR I=1 TO WM=:REM ALTE WERTE IGNORIER 
PRINT CHR$ (147) <221> EN | 
PRINT: PRINT | <149> 1175 GET#3,A$: IF ST<>@ THEN HDO@0: REM ABBR 
PRINT TAB (5) "**%*%* SONSTIGE PARAMETER * UCH 
“.." <219> 118@ NEXT I 
PRINT:PRINT=:PRINT <B76> 1181 =. 
PQ=45 <144> 1182 = REM NEUE WERTE EINFUEGEN 
: <186> 1183 : 
s <187> 119@ FOR I=1 TO WM 
PRINT TAB (25) ;W(P®) ;CHR$ (145) <036> 1195 PRINT#4,CHR$(W(ID5 
INPUT " {Z2SPACE}CARRIAGE RETURN {&SPACE} 1198 IF ST<>@ THEN sBB@08:REM ABBRUCH 
:":W(PD) <244> 120@ NEXT I 
PRINT <073> 1201 : 
PRINT TAB (25) ;W(P@+1) ; CHR$ (145) <847> 1202 : REM REST UEBERNEHMEN 
INPUT " {2SPACE}LINEFEED CHARACTER {35PA 1203 : 
CE}= "zW(PB+1) <078> 121@ J=@:FOR I=8 TO 1:REM ENDLOSSCHLEIFE 
PRINT <093> 1215 : 
PRINT TAB (25) ;W(P@+2) ;CHR$ (145) .x899> 1220 GET#3,A$ 
INPUT " {2SPACE}PRINTER-GERAETENUMMER: " 1221 : 
;W(P@+2) <189> 1225 IF A$=""THEN A$=CHR$ (@) 
PRINT <115> 12538 IF ST<>@ THEN J=1:REM FILE-ENDE ?7? 
PRINT TAB (25) 3W(P@+3) sCHR$ (145) <153> 1255 : 
INPUT " {2SPACE}HINTERGRUND-FARBE {4SPAC 124@ PRINT#4,A$;:REM WERT SCHREIBEN 
E}: ";W(PG+3) <176> 1245 I=J: NEXT I 
PRINT <1535> 1248 : 
PRINT TAB (25) ;W(P@+4) ; CHR$ (145) <289> 1247 GOSUB 5@@@@: IF Mi<>@ THEN 40000 
INPUT " {2SPACE}TEXT-FARBE {11SPACE}:3 "z3W 1258 CLOSE 4: CLOSE 3 
(P@+4) | <067> 1255 : 
PRINT: PRINT <an2> 1256 : 
s | _— Listing 2. Druckeranpassung zum Programm »Super-Print« 
: REM PARAMETER OK? <285 > (Fortsetzung) 
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REM ALTES FILE ERSETZEN 


PRINT#15,"1" 

PRINT#15, "S@:SUPER-PRINT":REM ALTES L 
DESCHEN 

PRINT#15,"1" 
PRINT#15, "C@: SUPER-PRINT="NN$:REM NEU 
ES AUF ALTEN PLATZ 

GOSUB 52808 

PRINT#15,"I" 


POKE 284,1:PRINT" " 

PRINT: PRINT 

PRINT TAB(5S)M2$,MS:REM FEHLERMELDUNG 
? 


PRINT#15, "58: "NN$:REM ZWISCHENFILE LO 
ESCHEN 

G0SUB S@B00 

PRINT#15,"I"=REM FLOPPY INITIALISIERE 
N 


IF Mi=1 THEN PRINT TAB(S5) "OK":60T0 14 
Do 


Greatprint 


Große Zeichen auf dem Textbildschirm machen keine 
Schwierigkeiten mehr. Mit Greatprint wird die Aus- 
gabe von stark vergrüßerten Zeichen und Buchsta- 
ben zum Kinderspiel. 


er schon immer davon träumte, in sein Programm mit 
wenig Aufwand einen vergrößerten Zeichensatz ein- 
zubauen, dem wird mit dieser Routine geholfen. Sei 
es zur Ausgabe von großen Überschriften oder Texten, die 
ins Auge fallen sollen: Mit einem kleinen Befehl ist dies kein 
Problem mehr. 

Das Programm ist eine 248 Byte lange Maschinensprache- 
routine, die es dem Basic-Programmierer erlaubt, eben die- 
se Zeichenketten und Werte in einfacher und schneller Wei- 
se großformatig auf dem Textbildschirm auszugeben. Die 
Buchstaben werden mit Hilfe von 16 Grafikzeichen, der soge- 
nannten Viertelpunktgrafik, aufgebaut. Sie bestehen aus ei- 
ner Matrix von vier mal vier solcher Zeichen. Da nicht im 
hochauflösenden Modus gearbeitet wird, lassen sich norma- 
leund große Zeichen miteinander mischen. Die Zeichen wer- 
den in der aktuellen Cursorfarbe und, wenn benötigt, auch 
invertiert gedruckt. Als Zeichensatz wird derjenige verwen- 
det, der beim Aufruf der Routine aktiviert ist. Insgesamt kön- 
nen auf eine Bildschirmseite sechs Zeilen mit jeweils zehn 
Zeichen geschrieben werden. 

Die Routine wird mit folgendem Befehl aufgerufen: 

SYS 53000, Zeile, Spalte, Ausdruck 

Zeile und Spalte definieren die linke obere Ecke, ab der 
der Ausdruck geschrieben werden soll. Beide dürfen als be- 
liebige numerische Werte angegeben werden, sofern sich 
ihre Ergebnisse im Bereich von 0 bis 21 für die Zeile bezie- 
hungsweise 0 bis 36 für die Spalte bewegen. 

Der Ausdruck kann sowohl eine Stringvariable (in Anfüh- 
rungszeichen) als auch ein numerischer Ausdruck sein. Nu- 
merische Ausdrücke werden automatisch in eine Zeichen- 
kette gewandelt. Die Routine gibt soviele Zeichen aus, bis ent- 
weder der untere rechte Bildschirmrand erreicht oder der 
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1358 PRINT TAB(5) M2$ 
1488 ECLOSE 15:REM ENDE 
1508 END 

490008 :=R 


<219> 
<151> 
<232> 


<251> 
<2B8> 
<289> 
REM FEHLERMELDUNG VON FLOPPY LESE 
<249> 
<211> 
<2127> 
<B66> 


49801 
49882 
49005 


49004 
490085 
SQ@@B INPUT#15,M1,M2$,M3,M4 


.. 00 Zn 0 m 


RETURN 
59988 :REM -------—-----------— - - = 
<145> 
<B46> 
<B47> 
<153> 
<B49> 


57281 
57882 
57885 
57984 
57805 <B58> 
sBBBB PRINT: PRINT"DISKETTENFEHLER !!":PRIN 

T <128> 
HBB1B GOSUB SauRB: PRINT M2$ <192> 
sUB2B CLOSE S:CLOSE 4:5 CLOSE 15:END <244> 


REM ABBRUCH BEI DISKETTENFEHLER 


Listing 2. Druckeränpassung zum Programm »Super-Print« 
(Schluß) 





String zu Ende ist. Tauchen vor Erreichen des rechten Ran- 
des Steuerzeichen auf, so werden sie an die normale Ausga- 
beroutine weitergeleitet. Auf diese Weise können innerhalb 
eines Strings zum Beispiel verschiedene Farben angewählt, 
der Revers-Modus ein- und ausgeschaltet oder der Bild- 
schirm gelöscht werden. 


Zum Programm 


Das Programm Greatprint (Listing ]) liegt im Speicherbe- 
reich $CF08 bis $CFFF (53000 bis 53274), also am Ende des 
4 Kilobyte langen RAM-Bereiches von 49152 bis 53274. Zur 
Eingabe benutzen Sie bitte den MSE. 

(Martin Sprave/dm) 


programm greatprint cfOB dOOo 


a? 2f 85 00 85 01 
20 f1 b7 eo 21 86 
03 20 f1 b7 bo 18 
Bu 04 20 fd ge ad 
24 Od 30 06 bd 20 
87 b4 20 a6 do 03 
4c 48 b2 B& 00 78 
bi 22 aa 0a 8a bO 
ob 20 16 e7 cf 84 
60 Oa bO Oc 90 05 
29 be 2c 297 88 cf 
c9 fe do 02 037 80 
85 5c ad 18 02 09 
34 a6 c7 fO 01 O6 
5c 2a 06 5c Sd ab 
03 18 bd fO 04 85 
58 85 5a b5 03 &d 
88 02 85 07 d8 
85 5b a0 a9 535 
85 01 al eds 5c 
al 5c 85 a9 37 
85 01 a9 [07-7 Za 0 
Se 2a 06 2a Sf 2a 
aa bd fO 91 58 ad 86 
02 91 5a 98 29 03 dO 
ei 18 98 24 a8 cO a0 
90 c2 a5 69 053 85 04 
c9 25 bö a4 560 c8 c4 
05 bO 053 Sf ct 58 60 
20 &c 7b 7c ei ff fe 
Ze 7f 6i e2 fb ec a0 


cf10 
cf18B 
cf20 
cf28 
cf30o 
cf38 
cf40 
cf48 
cf50 
cf58 
cf&0 
cf68B 
cf70 
cf78 
cfBO 
cf88 
cf90 
ct78 
ctaoO 
cta8 
cfbO 
cfb8B 
cfcO 
cfcB 
cfdO 
cfd8 
cfeO 
cfe8B 
cffo 
cff8 


Listing 1. Das Programm »Greatprint« 
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Auf den nächsten Seiten erwartet Sie eine Sinfo- 
nie für Drucker, geschrieben in Maschinensprache 
und aufgeführt auf Epson, VG 1520 und Melchers 
CP 80 X. Dabei handelt es sich um fantastische 
Hardcopy-Programme mit höchster Auflösung. 


ardcopy-Routinen werden immer raffinierter! Während 

es bisher schon als Besonderheit galt, Graustufen zu er- 

zeugen, berücksichtigt das Programm »Super-Hardco- 
py« auch Rasterzeilen-Interrupts und Sprites. Dabei werden 
die Farbwerte in bis zu neun Graustufen umgerechnet. Es ist 
für einen Epson RX-80 ausgelegt, läßt sich aber ohne weite- 
resanalle Drucker anpassen, die eine Auflösung von minde- 
stens 1600 Punkten pro Druckzeile erreichen. Probleme mit 
verschiedenen Interfaces dürfte es keine geben, da sich bei 
»Super-Hardcopy« alle Drucker-Parameter einstellen lassen. 

Nicht weniger komfortabel ist die Hardcopy für den Plotter 
VC 1520. Diese wurde für den Ascompiler (64’er, Ausgabe 
1/86, Seite 58) geschrieben. Somit läßt sich eine farbige Hard- 
copy in etwa drei bis vier Stunden erzeugen (je nach Anzahl 
der Farbwechsel), entgegen etwa dem 6fachen Zeitaufwand 
in der uncompilierten Version. 

Zu guter Letzt sei noch der Melchers CP 80 X erwähnt. 
Sonst als »schwarzes Schaf« ausgeklammert (die Grafik-Auf- 
lösung ist anders als bei Epson-Druckern, nämlich 8x1280), ist 
er mit einer komfortablen Multi-Color-Hardcopy vertreten. 





»Super-Hardcopy« 


Geben Sie das Programm »SUPER-HARDCOPY (aus Li- 
sting ]) mit demMSE ein, und speichern Sie es. Beim erneu- 
ten Laden werden Sie feststellen, daß es sich um ein Basic- 
Programm handelt, das Sie mitdem MSE eingegebenhaben. 
Das klingt zwar zunächst verwunderlich, bei näherem Hinse- 
hen werden Sie jedoch feststellen, daß ein Basic-Listing hier 
wenig hilfreich gewesen wäre. Das Ende des Basic-Teiles 
muß exakt bei 5260 liegen, da alle Variablen und ein Maschi- 
nen-Programm direkt daran angehängt sind. Ein Zeichen zu- 
viel oder zuwenig würde bedeuten, daß das fertige Pro- 
gramm nicht lauffähig sein kann. Also Ändern Sie das Pro- 
gramm auf keinen Fall! Nun können Sie das Programm mit 
RUN starten. Daraufhin befinden Sie sichim Eingabemenü, in 
dem alle Parameter angezeigt werden. Die Eingaben erfol- 
gen über die rechte Cursortaste und werden mit RETURN 
übernommen. Die eingestellten Werte sind für einen FX 80 
mit Görlitz-Interface vorgesehen. 

Parameter verändern: Haben Sie keinen Epson-Drucker 
oder einanderes Interface, so beantworten Sie die Frage »Pa- 
rameter verändern« mit »ja«. Als nächstes geben Sie die Art 


des Interfaces ein. Zur Wahl steht ein paralleles Centronics- ’ 


Interface oder der serielle Bus des C 64, entsprechend ei- 
nem Hardware-Interface im oder am Drucker. Die Geräte- 
nummer des Druckers wird normalerweise mit 4 belegt. Ha- 
ben Sie kein Görlitz-Interface, müssen Sie bei »Sekundär- 
adresse« die Ädresse eingeben, die bei Ihrem Interface den 
Linearkanal Öffnet oder Transparenzdruck auslöst. Bei ei- 
nem parallelen Centronics-Interface können für Gerätenum- 
mer und Sekundäradresse beliebige Werte eingesetzt wer- 
den. Die nächste wichtige Eingabe ist die Startsequenz für 
den Drucker. Sie wird immer vor dem Ausdruck einer Grafik 
gesendet. In dieser Sequenz sollte der Drucker aufeinen Zei- 
lenabstand von 8 Punkten eingestellt werden. Sie können 
aber noch zusätzlich Befehle senden, zum Beispiel um den 
linken Rand zu setzen, um die Hardcopy in die Mitte zu 
rücken, etc. Alle Codes müssen Sie hexadezimal, durch ein 
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ne en — 





ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUUNAYZ 


LIEFERT, [3013 Fame 
AALAHREORRENGE UND LEE 








Bild 1. Verkleinerter Balslilnsneck einer Kalk mit 
Rasterzeilen-Interrupts und Sprite 


Leerzeichen voneinander getrennt, eingeben. Als nächstes 
wird die Grafik-Sequenz eingegeben. Durch sie wird der 
Drucker angewiesen, 1600 Grafikbyte in vierfacher Punkt- 
dichte auszudrucken. Die Eingabe ist analog zur Startse- 
quenz. Im Menüpunkt »Farbcodetabelle« können Sie zwi- 
schen 0 und 5 wählen. Hier wird festgelegt, welcher Farbe 
welcher Grauwert zugeordnet wird. Die Graustufen reichen 
von 0 (weiß) bis 9 (schwarz). Die Tabellen 0 (für hohe Auflö- 
sung) und | (geringere Auflösung) sind bereits definiert. Die 


saermn Oonılaneeren stehen Ihnen zur freien Verfügung. Ist die ge- 


wünschte Tabelle ausgesucht, kann diese nach einem RE- 
TURN abgeändert, oder nach einem SHIFT/RETURN über- 
gangen werden. 

Die eingegebenen Parameter können Sie nun auf Wunsch 
speichern. Falls dies nicht geschieht, ist »Super-Copy« nach- 
dem der © 64 einem Reset durchgeführt hat, aktiv. 

Es gibt nun drei Möglichkeiten, das Programm zu starten: 
SYS 49328, Betätigen der RESTORE-Taste oder Auslösen ei- 
nes Resets (über einen Taster). 

Im dritten Fall sind einige Besonderheiten zu beachten. Da 
bei einem Reset auch die CIAs zurückgesetzt werden, kann 
man nicht mehr feststellen in welchem Bereich der Video- 
Controller arbeitete. Deshalb müssen Sie zunächst mit Hilfe 
der Funktionstasten den richtigen Bereich suchen. Der 
Druckvorgang wird durch die RETURN-Taste ausgelöst. 

Es besteht die Möglichkeit den Druckvorgang vorzeitig ab- 
zubrechen. Zumeinen durch RUN/STOP zum anderen durch 
CTRL+RUN/STOP Letzteres hat den Vorteil, daß das unter- 
brochene Programm fortgesetzt wird, sofern der Druck nicht 
durch einen Reset ausgelöst wurde. 

Zum Schluß sei noch gesagt, daß über eine Million Einzel- 
punkte (über 125 KByte) berechnet und übertragen werden 
müssen, und deshalb ein Ausdruck fast sechs Minuten dau- 
ert. Dies können Sie am besten an dem in Listing 2 abge- 
druckten Demo-Programm testen, das bereits fünf Rasterzei- 
len-Interrupts und ein Sprite enthält (siehe Bild ]). 


Farb-Hardcopy für Plotter VC 1520 


Da das Programm für den Ascompiler geschrieben ist, den 
aber wahrscheinlich noch nicht jeder hat, haben wir den 
Objektcode als MSE-Listing abgedruckt. Sie können daher 
wählen, ob Sie lieber das Basic-Programm (Listing 3) abtip- 
pen und anschließend compilieren, oder ob Sie gleich das 
MSE-Listing »HC1520 OBJ« (Listing 4) verwenden. Beim Com- 
pilieren liegt die empfohlene Startadresse bei $8000. Es ist 
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0/0 nach 3/0 


Bild 2. Nach dieser 
Matrix zeichnet 
der Plotter 1520 
einen »Punkt« 


0/24 —1/2 ——2/2 —3/2 3/0 nach 3/2 
j 3/2 nach 0/2 


Sy A 4 x. 
0/ Mh 0/2 nach 1/0 





1/0 nach 2/2 

2/2 nach 3/0 
nicht zuempfehlen, die Basic-Version zu starten, da eine Gra- 
fik etwa 18 Stunden in Anspruch nehmen würde. Das compi- 
lierte Programm starten Sie dann mit SYS (Startadresse), die 
in der abgedruckten Version bei 32768 ($8000) liegt. 

Es werden insgesamt 32000 Punkte pro Grafik, einzeln und 
in der jeweiligen Farbe ausgedruckt. Dabei ist ein Punkt 
nicht durch ein einfaches Aufsetzten des jeweiligen Farbstif- 
tes definiert. Jedem Punkt entspricht eine 3x4-Matrix, in der 
untereinander 6 Punkte durch kurze Linien verbunden wer- 
den. Das ist auch unbedingt nötig, da die Farbstifte am Ende 
einer Grafik sichtlich nachlassen. Die Matrix ist in Bild 2 dar- 
gestellt. Da der Ascompiler keine Befehle zur Datenübertra- 
gung über den seriellen Port zur Verfügung stellt, mußte dies 
in Form eines Plottertreibers von etwa 250 Byte Länge ge- 
schehen. In Ermangelung der Befehle READ und DATA beim 
Ascompiler, wird der Treiber mit einem Trick in den Bereich 
ab $9000 geschrieben. Mit dem PRINT-Befehl wird das Ma- 
schinenprogramm auf den Bildschirm gebracht. Es ist co- 
diert mit den Buchstaben A bis P. Ein Byte wırd durch jeweils 
2 Buchstaben definiert. Das Programm liest die Information 
direkt vom Bildschirm und schreibt sie direktinden Speicher 
ab $9000. | 


Zum Ausdruck benötigt »HC 1520« die Startadresse der 
Grafik. Folgende Startadressen sind möglich: 
52000, $4000, $6000, $A000, $EO00 

Damit ist es in der. Lage auch Bilder von Simons Basic und 
anderen Erweiterungen zu plotten. Die Grafik wird immer 
von $2000 aus auf den Drucker gebracht. Bilder aus einem 
anderen Bereich werden dorthin verschoben. 64ER 

In der Basic-Version können nur Bilder ab $2000 geplottet 
werden, da im Basic die Verschieberoutine nicht arbeitet. 
Das Programm gliedert sich wie folgt. 


100 bıs 930: Hauptprogramm 
1000 bis 1350: Unterprogramm Punkt plotten 
2000 bis 2390: Unterprogramm Plottertreiber laden 
3000 bis 3160: Unterprogramm Multicolor-Grafik in Plotter- 
farben auf den Bildschirm 
4000 bıs 4390: Unterprogramm Startadresse holen und even- 
tuell Grafik in den Bereich ab $2000 kopieren 

















0.:; 
u z B 
] EN PD 


Bild 3. Hardcopy mit dem CP 80 X. Die 
der Graustufen ist »0,1,2,3« 


Hardcopy für CP 80 X 


Dieses Hardcopy-Programm ist eine geänderte Fassung 
der im Sonderheft 4 veröffentlichten Multi-Color-Hardcopy 
für den Epson RX/FX 80. Geben Sie »MULTICOLOR $% (Li- 
sting5)mitdemMSE ein und speichern Sie es. Das Programm 
belegt den Speicher ab $9000, kann aber mit dem SMON 
leicht verschoben werden. Wenn Sie es also nach $C000 brin- 
gen wollen, verschieben Sie es zunächst mit »W 9000 91A6 
CO000« und ändern dann mit »V C000 C1A6 9000 9000 91A6« alle 
absoluten Adressen. Der Aufruf der Routine erfolgt mit: 
OPEN (Filenummer) ,‚4:SYS 36864, (Filenummer) , (Seite) ‚a,b,c,d: 
CLOSE 4 

Für (Filenummer) setzen Sie eine O0 ein, wenn Sie den User- 
Port benutzen, ansonsten geben Sie eine 4eın. Der Parameter 
(Seite) gibt die Lage des Grafikbildschirms an und errechnet 
sich aus der Nummer des Grafikbildschirms mal 32. Für eine 

KA bei $2000 liegt ist das 32 (Nummer ]), ab $4000 die 
64 (Nummer 2) etc. Die Parameter a, b, cund dgebenan, wıe 
die Bitkombinationen den Helligkeitswerten von Weiß nach 
Schwarz zugeordnet werden. Dabeimüssena,b, cunddden 
Wert der Bitkombinationen annehmen, also 0 für »00«, 1 für 
»Ol«, 2 für »10«, 3 für »ll«. Der Aufruf SYS 36764,4,32,2,1,3,0 gibt 
demnach eine ab $2000 liegende Grafik auf Filenummer 4, 
und den Farben Weiß für »10«, Hellgrau für »Ol«, Dunkelgrau 
für »ll« und Schwarz für »00« aus. Bild 3enthälteinen Ausdruck 
mit den Werten »32,0,1,2,3« 
(C. Stetter/K.H. Timmerbeil/H. Rathgeber/og) 
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Zuordnung 





programm : super-hardcopy 8821 2186 08f9 : 28 2D 48 41 59 44 4e 53 #b Baß9 : 57 41 52 5a 20 20 28 Sa d9Y 
——n 000000000 2901 : 54 52 2e 31 37 20 20 20 #5 Ball : 22 OD 2c Da 96 BB 46 24 4b 
2909 : 20 20 20 20 20 20 20 2a id Ba1l9 : 28 31 29 b2 22 20 57 45 86 

GB801 : 28 08 Ga BB B# 2a 2a 2a #7 B911 : BB 39 09 11 Q@ 8 2a 22 78 Ba2i : 49 53 53 20 20 20 28 28 bi 
0807 : 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 99 0919 : 22 20 20 20 20 20 20 20 19 Ga29 : 3a 22 00 45 Da ad BB 46 4 
BBil : 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 11 2921 : 20 20 20 20 20 20 20 20 21 Basi : 24 28 32 29 b2 22 28 52 7e 
0819 : 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 19 2929 : 22 20 20 22 20 20 20 20 29 Ba39 : 4# 54 20 20 20 20 20 28 82 
0821 : 2a 2a 2a 2a 2a 2a BO 4 c3 2931 : 22 20 20 22 20 20 2a 00 19 Ba4i : 28 Sa 22 OB Se Ba aa 08 8 
28297 : 28 Gb GG Sf 2a 22 20 28 Md 0939 : 60 09 12 BB Bf 2a 20 20 ae Ba49 : 44 24 2B 33 29 b2 22 20 83 
BB351 : 29 22 28 28 28 2909.28 28 31 09741 : 28 28 28 28 20 28 SB 358 d2 Ba51 ; 54 55 45 52 4b 49 535 2909 78 
8853597 : 29 2» 2u 28 20a 28 28 28 39 0949 : 35 SQ 28 44 4f 4e 41 55 Je Ba57 : 28 20 Sa 22 BD 77 Ba b4 aa 
8841 : 28 28 28 28 28 28 20 28 41 B951 : 57 4 45 32 54 48 20 20 734 Badi : BO 44 24 28 SA 29 b2 22 Ze 
0849 : 20 22 20 28 2a 08 76 28 12 0959 : 20 20 20 20 20 2a BO 87 #8 Ba69 : 20 56 49 4# Ac 45 54 54 da 
2851 : Gc OB Bf 2a 20 22 20 28 Aa B961 : 29 13 00 8 2a 2D 2@ 20 4a Ba7i : 20 20 20 Sa 22 BOB 98 Ba 69 
0859 : 28 22 20 20 20 53 55 50 28 2969 : 20 20 20 20 20 20 20 20 #9 Ba79 : be Q0 44 24 28 35 29 b2 84 
BB41 : 45 52 2d 48 41 52 44 43 &2 8971 : 22 28 2B 28 2u 22 208 28 71 Ba81 : 22 28 47 52 55 45 4e 28 cB 
08597 : A 528 59 28 28 28 20 28 ff 0979 : 2BD 28 20 20 20 20 20 20 77 Ba87 : 28 28 29 20 3a 22 BB 39 ce 
8871 : 20 20 20 2a O0 9d BB Bd 16 2781 : 20 20 20 20 2a BU ae 09 2d Ba91 : Da cB OD 44 24 28 34 29 77 
8879 : 08 Bf 2a 20 20 20 20 208 93 2989 : 14 O0 Bf 2a 2a 2a 2a 2a b7 Ga99 : b2 22 20 42 4c 41 55 28 11 
0881 : 28 22 22 20 20 20 20 28 81 0991 : 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 91 Baal : 20 20 20 20 20 3a 22 OB 3a 
08897 : 2B 20 28 20 28 28 28 28 89 0999 : 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 99 Baa9 : c?2 Ba d?2 BB 44 24 28 37 ba 
0871 : 2® 20 20 20 20 20 20 208 91 @9al : 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a al Babi : 29 b2 22 20 47 45 4c 42 14 
0899 : 20 22 2a BB c4 BB Ge BB 19 0929 : 2a 2a 2a 2a @O be 97 64 9 Bab9 : 20 20 20 20 20 20 3a 22 2% 
BBai : 8 2a 20 20 20 20 31 39 Bc BFb1 : BB 97 20 35 33 32 38 31 34 Baci : DB db Ba de O0 46 24 28 eB 
2839 : 38 35 20 42 59 20 43 48 ©» 2969 : 2c 30 30 34 OO d2 29 be 68 Bac9 : 38 29 b2 22 20 4 52 41 c# 
BBb1 : 52 49 53 54 49 41 4e 28 1f B9cC1 : BB 97 34 35 2c 31 34 30 be Badi : 4e 47 45 28 20 20 28 3a 1® 
BEb9 : 53 54 45 54 54 45 52 20 @b 29c9 : 3a 97 34 56 2c 30 32 38 18 Bad9 : 22 OU #4 Ba e6 BB 464 24 Aa 
B8cC1 : 28 2a BD eb BB Bf EB EB Bc B9d1 : BB e& 89 78 O0 97 34 37 92 
BEC9 : 2a 20 20 20 20 20 20 20 ds 0949 : 2c 30 30 33 Sa 97 34 38 31 ES 
B8d1 : 22 22 20 20 20 20 20 28 di B9el : 2c 30 32 Si OB fa 09 82 do Listing 1. »SUPER-HARDCOPY«, 
@Bd9 : 2B 20 20 2@ 20 2m 20 2B d® @9e7 : OD 97 34 39 2c 32 35 30 73 das Programm, das den Bildschirm- 
BBei : 20 20 20 20 20 2D 20 28 ei 0891 : 3a 97 35 38 2c 38 32 31 ba ’ i 

GBe? : 2a 2@ 12 89 10 OB Bf 2a 4d 2949 : @8 13 Ba Sc OD 46 24 28 aa Inhalt naturgetreu wiedergibt, geben 
BSfi1 : 20 20 20 20 20 20 20 2B #1 Badi : 3S@ 27 b2 22 20 534348 Ai Sie bitte mit dem MSE ein 
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Bae1l : 28 597 29 
Bae? : 41 55 4e 
Bafi : Sa 22 BB 
Baf9 : 24 28 3i 
BbBi : 48 45 4c 
0b89 : 2B 20 Sa 
Bbii : BR 44 24 
Bb19 : 22 20 47 
2b?21 : 20 2B 28 
2b27 : 8b B4 Bi 
GbS1 :. 29 p2 2 
0b397 : 28 32 28 
2b41 =: BB 5c Bb 
2b49 : 31 335 29 
Bb51 =: A4c 4c 47 
2b597 : 3a 22 BB 
BOb61 : 24 28 Si 
2b659 : 48 45 4c 
2b71 =: 28 20 Sa 
8b7?7 : B1 46 24 
BbB1 :; 22 28 47 
2b897 : 28 20 28 
Eb?1 : Bb 2c Bi 
0b99 : 3a 99 22 
@bai : 28 28 22 
Bba9 : 2a 20 53 
Bbbi1 : 48 41 52 
Bbb9 : 20 2a 2a 
Bbc1 : 356 Bi 99 
Bbc9 : 28 20 Y9d 
Bbdi : 38 SS 28 
Bbd9 : 52 49 553 
Gbeil =: 53 54 45 
Gbe? : BB 1& Gc 
Bhfi : 38 Sa Bd 
Bbf? : 358 39 38 
BcB1 =: Sa Bd 539 
2cB9 : 32 38 Sa 
Bc11 = Bd 39 37 
8:19: 81 997 22 
Bc?21 : 22 5b 3a 
0c27 : 5c 2c 54 
GcS5i = 8b 41 24 
Bc39 : 34 358 DO 
Bc41 : 41 24 b2 
8c-49 =: 279 a7 41 
8c351 .: 99-22 91 
0c59 : 38 335 38 
Bc&öi : 8b 41 24 
0c697 : 27 a7 41 
@c71 s 99- 22 91 
8c79 : 38 335 38 
Bc861 : Bb 41 24 
@c689 s 33 29 a7 
Bc91 2 Bc Fe 81 
0c99 2 22 m 3a 
Bcal =: 8b 41 45 
@ca9 = 37 33 382 
@cbi : 9797 22 25 
Bcb? : 354 35@ 88 
Bcci1 : 41 24 3a 
Gcc9 ss 22 a7 34 
Bcdi =: 9a Bi 8b 
Bcd? s 31 35 37 
B@cel : b2 380 Sa 
Bce? : Sb Sa 8d 
BOcfi : Bd a4 Bi 
Bc#9 =: 28 32 39 
BdBi : b2 31 Sa 
2d097 : Sb Sa 8d 
Bdiil : Bd ae Bi 
B8d19 =: c7 28 51 
8d21 : SB BB 54 
229 ı 91 91 Ja 
BdSsi =: SA 358 BB 
Bd359 =: 22 85 22 
Bd41 :. 58 Ja 997 
2449 : 91 22 Sb 
2Bd51 : QR 42 Gd 
24597 : 9a 22 Sb 
Bdsi : BO 88 Bd 
Bd69 : 22 3b 5a 
Bd7i1 =: 99 a5 5Sı 
2d7979 : 5b Sa 85 
Bds8i : Bd eß Bi 
2d87 : Sb Sa 8d 
BdF71 :; Bd ea Bi 
2499 : Sa Bd 359 
Bdal : 31 35 29 
Bda9 =: 85 53 54 
Bdbi : 32 IQ 88 
Bdb9 =: 22 91 9a 
Bdci : 351 SB 88 
Bdc9 : 22 B5 22 
Bddi1 : SB Sa 97 
Bdd9 3 91 22 3. 
Bdeli : Ja Bd 31 
Bde? : Bd BB 82 
Bdfi : Sb Sa 8d 


22 
58 
51 
la] 
3a 
34 
9a 
897 
02 
33 
68 
22 
bi 
34 
54 
3a 
Be 
Sa 
de 
34 
rin] 
bZ 
Be 
45 
49 
e3 
2c 
9d 
2c 


22 


24 
a7 
02 
35 


Sa 


[=) 
dS 


1281 
1289 
1291 
1299 
12al 
12a9 
12b1 
12b9 
12c1 
12c7 
12d1 
12d?7 
i12ei 
i2e9 
ı2#1 
129 
1381 
13907 
1311 
1319 
1321 
13297 
135351 
1339 
1341 
1349 
1351 
1359 
1361 
1359 
1371 
1379 
1381 
1389 
1391 
1399 
13al 
1339 
135bi 
15b9 
13c1 
13c9 
15d1 
15d7 
1S5ei 
135e7 
1351 
139 
1401 
14997 
1411 


Listing 1. 


N 
+ 


u... 1 na BE 0 mM m HM m HE HE HE FE HE a HE HE TE RE HE He a HE EM a a 
n 
N 


32 


24 


28 22 


s2 47 
2 Bb 
88 5c 
49 ef 
45 4b 
28 a2 
Bb 96 
22 44 
de d2 
vr» v- 
Ba 18 
45 38 
55 4b 
4c 4Ac 
11 84 
En 7 
ad 92 
25 22 
99. c* 
44 - 7a 
28 . 21 
Da 68 
535 81 
51 B2 
Sb 7b 
u@a Se 
47 2c 
45 Bd 
>5:..7@ 
eu T7e 
45 bB 
54 41 
22 6a 
BB cf 
b2 88 
12 5% 
29 953 
25 be 
28 d5 
49 db 
oO 9e 
Be cd 
11 a5 
45 4a 
89 75 
83: Je 
25 45 
z8 4e 
sa 65 
24 Be 
BB 87 
sa 2d 
bZ2 ed 
BSd 5a 
28 56 
Sa eb 
05 be 
31 6f 
28 37 
28 ea 
37 5d 
597 9 
03 73 
aa Zc 
25 &d 
29 ab 
15 4b 
54 d4 
522.42 
b2 74 
a4 6b 
62 da 
28 e4 
7. er 
24 4 
sa 85 
58 4e 
b2 Bf 
49 59 
23 689 
nn D  1 
b2 1b 
uB Bf 
c9 a5 
24" ca 
Ss8 aa 
b2 S95d 
cö6 c6 
b2 f8 
42 1d 
BB cB 
ca b2 
42 as 
aa 56 
31 27 
47 cd 
41 e3 


»SUPER-HARDCOPY« (Fortsetzung) 
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1419 : 47 25 b2 
1421 s b2 22 22 
1429 : a4 cS3S 28 
1431 : 43 14 56 
1439 : 28 47 52 
1441 : 29 BB 5b 
1449 = 24 b2 22 
1451 =: 38 37 38 
1459 : 38 BB &b 
1451 : b2 42 24 
1449 : 49 BB Ba 
1471 =: 25 b2 41 
1479 :» 47 52 25 
1481 : b2 42 59 
1489 : BB DB BB 
1491 : OB 88 47 
149979 : BB 42 59 
1431 =: c?2 d? BB 
1439 : d? B2 25 
14b1 : Bi 22 9 
1469 : Bi DR 98 
14c1 : BB 2B BB 
14c9. : BB BB 53 
14d1 = BB ci d3 
14d97 : 42 BB 88 
idei : BB 82 48 
14e9 : BB 94 BB 
14f1 : 69 9 B8 
149 : BB BD BB 
1581 : BR BO 44 
1597 : 18 Bc 85 
1511 =: 37 Ba &c 
1519 : Bc 82 Ba 
1521 : Ba Bc cd 
1529 : 88 @b Bc 
1551 =: ®c 4e Gb 
1557 : &b ch 88 
1541 : BD 1D 92 
1549 : BB B2 88 
1551 : BB B1 988 
1557 : 9G 94 BG 
1561 : B8 32 88 
15549 =: BB Bi DR 
1571 : BD Bi BD 
1577 : BB B4 BB 
1581 : BB Bi BB 
1587 : BB 22 88 
1591 : 89 32 088 
1599 : B8 DB2 88 
15al : BB 22 88 
1539 : BO 25 98 
15b1 : BB 33 88 
15b9 : BB BIS 088 
15c1 : BB 835 88 
15c9 : BG B4 08 
15d1 : BB 984 BO 
15d9 : BB B4 08 
1S5Sei : BQO 84 BO 
15e7 : BD 95 88 
i5fil : BB B5 BR 
15f9 : BB 85 88 
1581 : BB 85 d3 
1487 : 1G BO ib 
1511 =: ib 88 41 
1519 : 88 BB 38 
1521 : BD DO Da 
1529 : BR c7 d2 
16831 : 82 ib BB 
1439 : BB DO 88 
1541 : BB DB 88 
1549 : BB OO 2U 
16851 : BB a2 83 
16459 : 548 a2 22 
1851 : 5b a2 1f 
1549 : 59 28 bf 
1671 5 105 a2 22 
1677 : 48 a2 Bb 
1561 : 5b a2 d& 
1489 : 597 20 bf 
16891 : 28 Bd 86 
1499 : &B Bd 87 
1i6al : Se bb cB 
1647 : Bb 1& ?d 
1&bi : 18 f5 ae 
15b? : c8 ca Ba 
1&5c1 =: 9d cd cB 
18c9 : ad ff 14 
1&d1 : 87 le aß 
1&d? : 9d dd c8 
idel : a2 9e ad 
ide? : 19 DS a2 
isdfi =: @8 808 ca 
16f? = c3 48 cQ 
1701 = 38 38 2a 
1709 : 2a 2a 48 
1711 s 58 59 20 
1719 : 20 28 28 
1721 s 38 35 28 
1729 : 22 20 28 


1961 
1949 
19771 
1979 
1981 
1987 
1991 
19997 
19a1 
19a? 
19bi 
19b? 
19c1 
19c9 
19d1 
19d97 
19ei 
19e97 
191 
19f9 
1aßi 
1309 
iaii 
1a17 
la2i 
14297 
iasi 
1a39 
1a41 


45 


da 
(=) 
85 
5a 
88 
67 
cB 
ad 
85 
284 
cB 
68 


c4 
dd 
28 
as 
ad 
ad 
28 
64 
se 
7ı 


[-Y=} 
aa 
63 
Bi 
cB 
c8 
a? 
ad 
65 
22 
85 
a9 
4c 
28 
95 
85 
7d 
as 


1a49 
1a51 
1a59 
1adi 
1a67 
1a71 
1a77 
1a81 
1389 
1391 
1399 
laal 
1aa9 


1b6ö1 
1b47 
1b71 
1b79 
1b81 
1b87 
1b91 
1b97 
ibai 
1ba9 
ibbi 
1bbY 
ibci 
1bc7 
ibdi 
1bd? 
ibei 
ibe9 
ibfi 

ibf9Y 
1cB1 

1c97 
ic11i 

1c19 
1c21 

1c297 
ic3i 

1-37 
1c41 

1c47 
1ic51 

1c59 
icöi 

1ic69 
1c71 

1c79 


1c81 
1c89 
1ic91 
1697 
ical 
1ca9 
icbi 
1icbY 
icci 
32c9 
icdi 
1cd? 
icei 
ice 
icfi 
12437 
1d81 
1407 
idi11i 
1id1? 
1d21 
1d29 
1d31 
1d37 
1d41 
1d4?7 


68 c8B 
cB 28 
68 ad 
03 48 
&8 cB 
Ze 582 
fS5 c8B 
af 9d 
BB 28 
Bf 8d 
4a 8d 
65 297 
8d Sc 
b7 4b 
66 c8B 
c7 86 


37 
of 
cB 
cB 
ca 
&i 


de: #2 
835 f8B 
Bd 6i 
83 45 
85 86 
da 59 
a9 fa 
a2 Bd 
28 c7 
a2 77 
4c dd 
dB 453 
Ba 27 
cB Sa 
a2 75 
Se 58 
Se ei 
Sf be 
Ac 8b 
da 41 
Bf 93 
18 98 
f8 bi 
88 18 
cB B8 
88 fi 
cB 98 
11 4e 
aB 7c 
18 67 
a 
15 B4 
88 79 
2 78 
e3 9 
19 ac 
aß 5a 
44 15 
Ba 6a 
18 a8 
&8 ic 
85 9a 
208 2e 
2e I36 
28 453 
&8 bB 
c8 12 
#8 85 
cB e7 
Ba cB 
68 9% 
fB 31 
e9 59 
43 9c 
38 b3 
ı8B 21 
697 49 
8 44 
Ba 308 
38 ::72 
ad ba 
68 58 
8d 3a 
a8 d? 
38 38 
aa e8B 
B8 52 
82 de 
su 12 
B8 Id 
38 42 
B2 5d 
d8 Ad 
84 5# 
c# ac 
48 &8 
cB ce 
B8 ai 
28 da 
aa 9% 
c4 e9 
83 4 
&8 ch 
cB 37 
2e 23 
Ba BB 
ca #69 
Bd Ad 
c8B Ad 
c5 &e 
cB Gd 
eB .-92 
8d 78 
a2 48 
aß bb 
13 a EZ 
84 da 
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1d51 : &2 aB 97 98 48 a9 BB Bd c5 lebi : Bd 48 cB 85 44 29 cQ 8d 7f 2811 : dd a? 18 2c Bd dd FB fb cB 

1d59 : 5d c8 a2 8S ad 78 cB dB 46 lebY? : 68 cB ad 18 da 29 FB 4a 9a 2817 : ad BB dd 87 94 Bd BR dd c7 

iddi1 : B2 a2 87 bc 44 cB bi 41 44 leci : 4a Bd 48 cB Bd AR cB a5 Bd 2821 : &B 4c c5 c? 4c bB c9 2B B4 

1d6? : 3d Sb c8 Bd 5d cB Bd 5d 25 lec9 : 68 29 835 Od dB ch 85 48 5c 2829 : 87 c9 ad 87 c8 85 95 28 cO 

1d71 : cB ca 38 84 e® 23 dd eb &c ledi : 29 cB 8d df cB ad 18 dA aß 2831 : 36 c9 ad BB dd 29 #7 8d d9 

1d77 : 28 ed cB 18 a5 41 49 09 e2 led? : 29 Be Ba Ba Bd Hbf cB Bd 58 2839 : BB dd HU a9 Sf Bd B2 dd 99 

id81 =: 85 #1 a5 42 69 BB 85 42 de leeil : 4f cB c9 18 FO B4 c9 98 aß 2841 : ad B&b cB 28 a4 FB 48 24 a5 

1id89 : 548 a8 88 1B cäh 28 FB cB8B 2c lee? : d@ Ba a9 dB Bd UF cB a9 Bd 2849 : 94 1B Ba 38 44 a5 28 St #i 

1d91 = 48 a9 7 Bd BB dc ad Bi Ff7 lefi : 31 8d 88 c8 dB OB BB BB 2a 2851 =: c9 46 94 4b aS 48 85 95 ea 

1d99 : dc 29 88 40 ad 88 cB 85 83 lef? : BB BB BB aa aa aa BO BB Af 2859 : 28 97 ee c9 Sf de 83 28 98 

idai : Bi 48 a9 37 85 Bi 48 ad &i 1fBi : aa aa aa 55 55 55 55 BB ab 2B&1 : 85 ee ad BB dd 897 BB Bd 2a 

1da9 =: 12 dB Bd 89 cB ad 11 dd 98 109 : BB DB BB BR aa BB aa aa b4 28497 : BB dd 28 Be ee 28 97 ee Ge 

idbi : 8d Ba cB ad 19 dB 29 Bi 2a ifil : BB aa BB 55 55 BB aa BB 11 2871 : 28 b3 ee 2B 97 ee 28 a9 ef 

1db9 : d®@ B& 48 aß 48 aa HB 40 97 if1l? : 55 BD DB DR mo oo 55 55 Ge 20877 : ee 9 835 4c 25 c3 28 85 fö& 

idci1 : a9 88 ae 8b cB 38 564 358 5f if21 :— ff aa O2 BR 55 aa aa BB cb ZB81 : ee 24 a5 18 Ba 28 a9 ee 72 

idc? =: ad 87 cB e? 35 9d Sc cB Ge 1f27 :;: BD Du 55 BR DR DR DR DO 7f 2087 : 90 fb 28 a9 ee bO fb 28 #9 

iddi : b®B Ba ad Ba cB SB 85 a9 bB if351 : aa aa aa aa BO BB DB BB 508 2891 : a9 ee 98 fb 28 Be ee a9 da 

1dd9 =: c7 9d 8c cB bd Sc cB c9 a2 1739. 1: 35: 35 335 35.335 85 Be SB 32 28997 ı 908 85 a5 ad BR dd cd BB 39 

idei : c8 bBR f4 eB ad 21 dB 9d be 1f41 : cd BS Bc 358 cD Bi B2 B4 bB 2Bal : dd dB f8 Ba 78 35 4A 95 dd 

ide? : Bc cB8 eB ad 22 dB 9d Sc Bi 1f49 » 88 1B 22 40 BO Ba aa DR 72 203497 : bO 985 28 aß ee dad 835 28 ba 

idfi = cB eB ad 23 dß 9d 8c c8 bb 1f51 : BB BR DD DB DB BD Ba na 52 2Bbi : 97 ee 208 85 ee ea ea ea 48 

idf? : eß ad 24 d@ 9d 8c cB eB Be 1597 : BD BB OO BR Da Ra OB OO 5a 2069 : ea ad BO dd 29 df 989 iQ Bb 

ieBi1 : ad 11 dB 9d Bc c8 eB ad 2d if61 : BO DD BB BB DO BR BB BB &2 208c1 : 8d BB dd ch a5 dB dA a9 26 

1leB97 : 1& dd 9d Sc c8 eB ad 18 Fb 1f69 : BB DUO DB BB DR DO BB BB &a 20c9 : B4 8d 987 dc a9 19 8d BF a9 

leii : dB ?d Bc cB eB ad BB dd a4 ıif71 : BD DO DB BB DR Du BB BB 72 20d1 =: dc ad Bd dc ad Bd dc 29 &c 

lei? : 9d 8c c8 eB 24 aa Be 8b 54 1f79 : BD DD DD DB DO BO BB BB 7a 204? : 82 fB 8S Ac 25 c35 28 a9 e2 

ie2i1 : c8 eB 2d 98 89 ba bd B4 Ic if81 : BD DO DB DB DD BB BR ”an 82 2Bei : ee bB fi 48 a9 Sf 28 12 e9 

ie29 : B1 89 85 9d BA Bi ad 12 c7 1f89 : 24 &4 0D OO BR BR DD BR eB 2Be9 : c9 28 be ed Ba a2 Ba ca ab 

le35i : dB cd 89 c8 dß fB ad 11 11 if91 : BB DB DR BGB Ba 20 BB BB 92 281 = d® fd aa 28 85 ee 4Ac 97 9% 

1e39 : d@ cd 8a c8 dB FB Kc b9 5 199 : DO DO QB BD BB DB DB OB 9a 289 : ee 24 94 30 05 38 44 94 #9 

le41 : cB ad 71 cB Ba Ba Ba dd 49 ifali : BD DD BD DO BB BB BB OR a2 2181 : dd 85 48 208 Sf c9 548 85 59 

1e49 : de c8 a2 BB AB dd Bc c8 Fb 1ifa9 : BO DD 0R BO BB DR Da DB aa 21909 : 95 408 ff BD f+ Ba ft BB ce 

le51 : d@ 34 bd Bd c8 Bd 21 dB 7b ifbi : BB DR DR BB BR BB BB BB b2 

1e59 =: bd Be cB Bd 22 dB bd Bf BB 1ifb9 : BR BB BO DB BR 08S 85 ib Ic 

lesi : c8 8d 235 dB bd 98 cB Bd 7I ifci : 41 BB 82 BB DD DR DB DB 97 

1le69 : 24 dB bd 91 cB Bd 11 dd 76 1fc9 : BD DD DB BR Da DB BB 1b BB 

le71 =: bd 92 cB 8d 16 dB bd 95 6i ifdi : Za BIS A2 B& BB BB BD DB 4e 

ile77 =: c8 Bd 18 dd bd 94 c8 8d e7 1fd? : BO BD DB DR DR BB DO O8 ea 

le8i1 : BB dd 48 Ac Bf c7 Ba iB 35 ifei : 88 B& 82 85 83 97 B1 85 7c 

1e89 : 59 BI aa 58 eB 2d dB bc 3 ife9 : 87 B35 B& BA Bi 84 92 Ac 45 

ie971 : 58 ad BB dd 29 85 49 835 597 iffi =: B1 c9 48 ea ea a9 ff Bd 43 

1e99 : Ba Ba Ba Ga Bd 6B cB ad c7 1ff9 : 83 dd ad 82 dd 89 04 Bd eB Listing 1. »SUPER-HARDCOPY« 

leai : 18 dB 29 88 Od 48 c8 Ba 78 2u2i : 32 dd 48 Bd Bi dd ad Bd 5b S hl ß 

lea9 : Ba Bd #68 cB a5 64 29 if Gb 2009 : dd ad BB dd 29 fb 8d 98 21 (Schluß) 

1 v-53248 <134> 35S5@ PRINT TAB(12)"DAS SUPER-HARDCOPY-PROGR 

5 POKE 535288,5 2457 Mm" = PRINT <115> 

1B FOR I=24576 TO 2465645: READ A:POKE I„A: NE 542 PRINT TAB(12)"LIEFERT EINE ORGINALGETR 
XT <B17?> EUE":PRINT <232> 

2B FOR I=8B32 TD 895:READ A:POKE I,„As:NEXT <242> 3558 PRINT TAB(12) "BILDWIEDERGABE UND BERUE 

su SYS 54094 <119> CK-"=:PRINT <B45> 

188 PRINT" {CLR}F" <B88> 3568 PRINT TAB(12) "SICHTIGT DABEI AUCH SPRI 

118 PRINT" {RVSDN,„WHITE „SPACE }WEISS {5SSPACE, TES":PRINT <19B> 
RVOFF}" <B15> 378 PRINT TAB(12) "UND RASTERZEILEN-INTERRU 

128 PRINT" {RVSDN, YELLOW, SPACE}GELB {&45PACE, PTS":PRINT <1ö66> 
RVOFF}" <129> 372 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT . <1697> 

1528 PRINT" {RVSDN,LIG. GREEN „SPACE }+HELLGRUEN 574 FOR I=1 TO S35:PRINT" {12SPACE „GREEN,„RVSO 
{SPACE ,„RVOFF}" <1453> N„SSPACE ,„RVOFF „1BSPACE „RVSON, SSPACE,„RV 

14B PRINT" {RVSDN,„CYAN,SPACE}TUERKIS {3SPACE OFF ,„BSPACE}":=NEXT <15B> 
„RVOFF}" <B&u9> 37& PRINT" {7UP}"; <B38> 

150 PRINT" {RVSON,„GREY 3,SPACE}GRAU 3{4SPAC SsBB FPOKE V+21,1:POKE 2848,13:POKE V,188:PO 
E,RVOFF}" <B88> KE V+1,225 <240> 

152 PRINT" {RVSDN,LIG.RED,SPACE}HELLROT {35P 398 POKE V+39,B:POKE V+23,B:POKE V+29,1:PO 
ACE„RVOFF}" <132> KE V+28,B <147> 

178 PRINT" {RVSDN „GREEN SPACE }GRUEN {SSPACE, 402B PRINT <248> 
RVOFF}" <285> 418 PRINT" {9SPACE}PRESS {SPACE „RVSON}RESTOR 

182 PRINT" {RVSDN,„LIG.BLUE ,„SPATE}HELLBLAU{2 E{RVOFF,„SPACE}TO PRINT" <15B> 
SPACE „RVOFF}" <B21> 4228 FOR I=48 TO 168 STEP.4:POKE V,I:NEXT:P 

178 PRINT" {RVSDN,„GREY 2,„SPACE>?GRAU 2{45PAC OKE V+27,1 <B49> 
E„RVOFF}" <204 > 422 PRINT" {UP ,„9SPACE>PRESS RESTORE TO PRIN 

288 PRINT" {RVSDN „ORANGE „SPACE ORANGE {45PAC T{UP}" <B453> 
E,RVOFF}" <B29> 425 FOR 1I=161 TO 255 STEP.4:POKE V„IzNEXT: 

218 PRINT" {RVSDN „PURPLE „SPACE VIOLETT {35PA POKE V+27,8 <252> 
CE,„RVOFF}" <243> 45B PRINT" {9SPACE}PRESS {SPACE „RVSONF+RESTOR 

228 PRINT" {RVSDN „RED „SPACE }ROT {7SPACE „RVOF E{RVOFF,„SPACE}TO PRINT" <17B> 
Pr” <a51> 448 FOR 1I=255 TO 161 STEP-.4:POKE V,„I=zNEXT 

25B PRINT" {RVSON,„GREY 1,SPACE}GRAU 1{45PAC :POKE V+27,1 <258> 
E,RVOFF}" <207> 442 PRINT" {UP ,„9SPACE}PRESS RESTORE TOD PRIN 

248 PRINT" {RVSODN „BLUE „SPACE}BLAU{&SSPACE „RV T{UP}" <Bu5>? 
OFF}" <1B35> 445 FOR I=16B TO 48 STEP-.4:POKE V,„I:NEXT: 

258 PRINT" {RVSDN „BROWN ‚SPACE }BRAUN {5SPACE, POKE V+27,8:G60T0 418 <240> 
RVDFF}" <215> 1BB2 GODTO 12282 <178> 

268 PRINT" {RVSDN „BLACK „SPACE SCHWARZ {35PAC 2B00 DATA 1298,169,48,141,208,3,169,9& <B75> 
E,RVOFF}" <B497> 2882 DATA 141,21,5,169,8,141,18,288,1753 <B&7> 

278 PRINT" {HOME ,„WHITE}" <224> 2984 DATA 17,288,41,127,141,17,208,169 <185> 

s@@ PRINT TAB (12) "ABCDEFGHIJKLMNOPERSTUVWX 2084 DATA 129,141 ,25,288,1659,8,141,33 <B97> 
YZ"=PRINT <113> 

518 PRINT TAB(12) "ABCDEFGSHITKLANDOPORSTUVHX 
YLZ"=:PRINT <249> in: a r . 
YZ":PRINT <199> Parametern entspricht der Ausdruck dem in Bild 1. 
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2008 DATA 298,169,4,133,2,88,96,173,25 
2B1B DATA 208,141,25,288,48,7,173,13 

2B12 DATA 229,88,76,49,234,166,2,189 

22814 DATA 88,96,141,18,208,189,85,96 

2B1& DATA 141,33,208,202,16,2,162,4,134 
2Bi8B DATA 2,76,129,234,8,212,170,138 

20208 DATA 98,0,7,14,4,2,1 

10008 DATA 255,255,255,8,8,0,10@3,57,119,14 


8,165,36,132,165,36, 103 





108 
185 
118 
128 
150 
148 
158 
168 
178 


198 
2928 
218 
228 
238 
248 


268 
278 
288 
298 
>28 
sı®8 
328 
338 
348 
358 
368 
378 
388 
398 
400 
418 


438 


GOSUB 4908 
GOSUB 2288 

G0OSUB 3908 

SYS 36864 

SYS 36881 

LET A = 8192 
LETB=® 
LETC=8 
LETF=B8 
LETD=48 + F 
POKE 37831,D 

LET N = PEEK (370977) 
POKE 378664,N 

LET N = PEEK (37078) 
POKE 37867,N 

LET N = PEEK (37979) 
POKE 37868,N 


SYS 37857 

SYS 37825 
LETD=B*+B 
LETS=D+C 
LETL=8 
LETY=A 
LETD=B * 328 
LETVe vVv+D 

EEE DS HL 
LETYe-Y+D 

SEE ET R GE 

LET X = PEEK(Y 
LETR=8 
LETI=®8 

LET V = X AND 128 
LETW= X AND 64 
IF vV= 8 THEN 448 
LETR=2 


IF W= B THEN 458 
LETR=R+1 


GOSUB 19808 

LET X = PEEK(Y) 
LETR=DB 

LET I =1 

LET V = X AND 32 
LET W= X AND 16 
IF Vv= 8 THEN 548 
LETR=2 

IF W = 8 THEN 5648 


LETRz=eR+1 
GOSUB 1988 
LET X = PEEK(Y) 


I|LETR=8 
LET I=2 
LET V=X AND 8 
LETW= X AND 4 
IF V= 8 THEN 448 


LET R 2 

IF W = B THEN 440 
LETR=R+1 
GOSUB 1988 


LET X = PEEK(Y 
LETR=B 

LETT=- 3 

LET V = X AND 2 
LETW=X AND i 
IF V= B THEN 748 


LETR=2 
IF W = @ THEN 768 
LETR=R+1 
GOSUB 1208 

LET L=L +14 

IF L’< 48 THEN 31@ 
lETF=F +1 

IF F< 4 THEN 188 
LETC=-C+ 1 

IFC < 8 THEN 1780 
LETB=B+1 

IF B< 25 THEN 148 
SYS 36894 

SYS 36908 

POKE 53265,27 

POKE 53270,238 
POKE 53272,21 

POKE 532B@,245 
POKE 53281 ,247 


928 PRINT" {CLR,SPACE}FERTIG 


16 ap 


<B8B> 
<B69> 
<B82> 
<156> 
<165> 
<aB4> 
<251> 
<B13> 
<847> 
<B82> 
<B78> 
<B64> 
<178> 
<B92> 
<B72> 
<120> 
<219> 
<258> 
<194> 
<a24> 
<222> 
<227> 
<119> 
<079> 
<09B> 
<929> 
<118> 
<247> 
<186> 
<099> 
<B37> 
<193> 
<232> 
<a78> 
<213> 
<198> 
<847> 
<162> 
<B38> 
<199> 
<169> 
<182> 
<203> 
<952> 
<059> 
<B882> 
<149> 
<a88> 
<132> 
<a45> 
<B477> 
<1909> 
<125> 
<B25> 
<159> 
<a55> 
<249> 
<ı128> 
<232> 
<145> 
<179> 
<206> 
<095> 
<253> 
<B03> 
<@27> 
<@93> 
<2BB> 
<130> 
<151> 
<165> 
<159> 
<845> 
<228> 
<B45> 
<140> 
<B61> 
<835> 
<127> 
<172> 
<858> 
<957> 
<211> 


<Bbu> 12018 DATA 57,38,28,49,36,148,41,365,180,37 
<252> ‚„39,2,8,8,255,255 <285> 
1375 10028 DATA 255,90,2,0,8,2,2,82,2,0,0,2,2,8,02 
<118> ‚a <226> 
<117> 10832 DATA 8,8,2,02,2,2,2,02,2,0,0,8,0,02,0,8 <122> 
<144> 
<@97> 8 64’er 
<B66&> Listing 2. Demo-Programm für »Super-Hardcopy« (Schluß) 
“ <164> 2148 LETR=B <BB1> 
930 END <170> 2158 LET@=8 <Q83> 
108088 IF F = R THEN 1928 <152> 2168 LET O = PEEK(N) <249> 
1818 RETURN <a58> 21I7@LETR=R+1 <245> 
1828 LETO=5 #2 <119> 2188 IF 0 = 44 THEN 2218 <168> 
1838 LETQ= L* 4 <179> 2198 LETN=N +1 <104> 
1848 LETQ=Q+1I <103> 2208 GOTO 2148 <B48> 
18598 LETQ=Q +3 <231> Z2ZIBLETN=N +1 <124> 
1248 IF Q = 8 THEN 1888 <246> 2228 LET DO = PEEK(ND <B853> 
187 B LETQ=Q-2 <a58> 2238 LlETO=0-1 <248> 
10880 LET M = <033> 2248 LETO =D «* 16 <121> 
12978 GOSUB 1298 <B62> 2258 LETN=N +1 <164> 
1108 POKE 37@72,T <126> 2268 LET P = PEEK(N) <121> 
1118 POKE 37973,U <B1B> 227 LETP=P-i .<@73> 
1128 POKE 37874,P <139> 2288 LETO=0O +P <122> 
1138 LETM=0 <@18> 2298 POKE M „ O <117> 
1148 GOSUB 1208 <112> 2388 LETQ=Q +0 <B94> 
1158 POKE 37@77,T <B58> 231B LETM=M+1 <186> 
1160 POKE 37978,U <191> 2328 IF M = 37181 THEN 2348 <854> 
1178 POKE 37979,P <Q63> 2338 GOTDO 2168 < 200 > 
1180 SYS 36913 <038> 2348 IF R = 613 THEN 2348 <B87> 
1198 RETURN <232> 2358 GOTD 2378 <a28> 
1288 LET H = 188 <145> 2368 IF Q = 295864 THEN 2398 <148> 
1218 GOSUB 1388 <198> 237@ PRINT" {CLR,DOWN}EINGAB 
1228 LETT=N <132> EFEHLER IN PRINTZEILEN 
1238 LET H = 18 <151> 2B1B - 2118" <147> 
12490 GOSUB 1308 <228> 2388 END <B96> 
1258 LETU=N <170> 2398 RETURN <162> 
1248 LETH = 1 <169> 3282 PRINT" <CLRY" <194> 
1270 GOSUB 1388 <a02> 3018 LET N = 1824 <B22> 
1288 LETP=N <162> 3828 POKE N „ 1B1 <B&2> 
1298 RETURN <078> 3B3SBLETN=N+i <182> 
13088 LET N = 48 <113> 3848 IF N = 2924 THEN 3048 <1®@1> 
1318 IF M < H THEN 1358 <226> 3058 GOTO 3928 <020> 
1320 LER ALT 4 - 'a <168> 3068 LET N = 55296 <122> 
13350 L ringe»: <a06> 3070 POKE N „ 2 (236> 
1348 GOTO 1318 <B09B> 3BBB LETN=N +1 <234> 
1358 RETURN <138> 3090 IF N = 564294 THEN 311@ <898> 
2080 PRINT" {CLR}" <218> 3108 GOTO 3978 (232> 
2B1@ PRINT",KJ,AA,IF,LH,KJ, 3118 POKE 53280 „1 <114> 
AB,KC,AB,KA,AB,CA,LK,P 3128 POKE 553281 „ ® <250> 
P,CA,MA,PP,GA,KJ,AA,IF 3138 POKE 53265 „ 1897 <032> 
„LH,KJI" <@11> 3148 POKE 53278 „ 216 <198> 
2028 PRINT” ,AC,KC,AG,KA,AC, 3158 POKE 53272 „ 29 <B64 > 
EM,AK,JA,KJ,AB,CA,MD,P 3142 RETURN <178> 
P,GA,KJ,AC,EM,CA,JA,KC 4B08 PRINT" {CLR>" <178> 
„AB,CA" <Q86> 4818 PRINT" {2DOWN „2RIGHT}BI 
2038 PRINT" ,MJ,PP,KC,AA,GA, TTE STARTADRESSE DES" <138> 
EA,CJ„,JA,LN,MO,JA,CA,N 42028 PRINT" {DOWN „ZRIGHT}IFAR 2. 
C,PP,OI,„DA,AK,NA,PF,KC BHIRESBILDES EINGEBEN" <241> 
„AB,CA" <827> 4238 PRINT" {DOWN,Z2RIGHTX 2 
2840 PRINT" ,„MJ„PP,KJ,EJ,CA, >{2SPACE}= $ 2098 {25P 
NC,PP,CA,CJ,JA,LN,OC,J ACE> #{2SPACE}IB8192 )" <135> 
A,CA,NC,PP,OI,DA,AF,NA 4048 PRINT" {DOWN,2RIGHTY 4 
„PF,CA" <a02> >{2SPACE}= $ 4208 (2SP 
2058 PRINT",CJ,JA,LN,NN,JA, ACEI # 16384 )" <136> 
CA,NC,PP,OI,OA,AF,NA,P 4858 PRINT" {DOWN,ZRIGHTX & 
F,CA,CI,JA,LN,NI,JA,CA >{2SPACE}= $ 600B<25 
‚NC,PP" <247> ACEI # 24576 )" -  <B39> 
20648 PRINT" ,„OI,ODA,AF,NA,PF, 4048 PRINT" {DOWN,ZRIGHTY< A 
CA,CJI,JA,LN,OH,JA,CA,N >{2SPACE)= $ ABBB{2SP 
C,PP,DI,OA,AF,NA,PF,CA ACE> # 49960 )" <116> 
„C3,JA“ <169> 4272 PRINT" {DOWN,ZRIGHTX E 
2878 PRINT",LN,MA,JA,CA,NC, >{2SPACE}= $ EBBB{2SP 
PP „OI,OA,AF,NA,PF,CA,C ACEIL # 57344 3)" <B95> 
J,JA,LN,OC,JA,CA,NC,PP 40808 POKE 198,8 <178> 
„OI,OA" <173> 40898 LET B = PEEK (198) <198> 
2088 PRINT" ,AF,NA,PF,CA,MM, 4188 IF B = B THEN 4998 <258> 
PP ,6A,KC,AC,CA,MJ,PP,K 4118 LET B = PEEK (631) <B67> 
J,DA,CA,NC,PP,CA,MM,PP 4120 POKE 198,8 <228> 
‚GA,CA" <B020> 4138 IF B = 58 THEN 4198 <B45> 
2098 PRINT",„CJI,JA,LN,MF,JA, 4148 IF B = 52 THEN 4208 <149> 
CA,NC,PP,OI,OA,AI,NA,P 4158 IF B = 54 THEN 4228 <B40> 
F,EM,JN,JA,EK,CM,DC,CM 4168 IF B = 45 THEN 4240 <154> 
‚„DE,EN" <127> 4178 IF B = 69 THEN 4268 <173> 
2188 PRINT",CM,DA,CM,CN,DA, 4188 GOTO 4988 <B81> 
DA,DA,PP,EN,CM,DA,DA,D 4198 RETURN <184> 
A,CM,CN,DA,DA,DA,EK,CM 
„DA,CM" <Q43> 
211@® PRINT",DC,EK,CM,DD,CM, BP : en 
DC,EK,CM,DD,CM,DA,EK,C Listing 3. Ascompiler-Listing für 
M,DB,CM,DA,AA" <027> Lich 
eh a »H61520«. Das Basic Listing sollte 
213® LET N = 1964 <162> vor dem Start compiliert werden. 
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C 64 Ki 





4288 LET B = 14384 <211> 
4218 GOTO 4288 <143> 
4228 LET B = 2457%&5 <139> 
4238 GOTD 4288 <183> 
4248 LET B = 48948 <211> 
4258 GOTD 4288 <185> 
4260 LET B = 77344 <205?> 
4278 GOTD 4288 <283> 
4288 LET A = 81972 <BBB> 
42978 POKE 565354,8 <BSa> 
4588 POKE 1,53 <B97> 
4318 LET C = PEEK(B) <B07> 
4328 POKE A ,„cC <146> 
43358 LET A=A +1 <205> 
4548 LETB=B +1 <295> 
4358 IF A < 168384 THEN 4318 <BS3> 
436508 POKE 1,55 <1978B> 
4378 POKE 564354,1 <12B8> 
43388 RETURN <128> 
® 64’er 


Listing 3. »HC1520« (Schluß) 





programm : hc1528.obj 


sauna 
SnBB 
8818 
8218 
8928 
8828 
820532 
8838 
8848 
BB48 
3258 
8858 
BB4U 
BR&B 
808708 
8978 
82888 
BBBB 
B8uF78 
8278 
B8Dad 
B8Ba8 
BBbR 
B2b8 
8B8cDa 
B2c8B 
B8RdR 
8Rd8 
8DeB 
8Be8 
suf® 
8af8 
8120 
8188 
81182 
8118 
8128 
8128 
91382 
81358 
8148 
8148 
81580 
8158 
8148 
81648 
81780 
8178 
8188 
8188 
89198 
81978B 
Biad 
Bi1aß 
81bB 
Bib8 
BicBH 
BicB 
81dB 
81d8 
Bied 
Bie8B 
Bıfa 
Bifß 
8208 
82088 
8218 
B218 
8228 
8228 


” 

N 
8 
og 
ing 
je] 
0 
N 
8 


PT 
8 
8 
(A 
nu 

D) 
8 
IS) 


h 
je 

8 
A 
je) 
D. 
R-) 
N 
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or 
a2 
PS 
u 
S 
A 
& 
Ir 
[je 


BSRRB Bf4a 
15 &e 
98 cc? 
28 43 
035 a5 
Bd ad 
a9 96 
47 48 
Bd ad 
Bd ef 
98 1id 
98 Se 
ca dä 
dd &97 
Bd &a 
ad e9 
B3 c2 
28 87 
Bd 47 
8Sd a7 
23 b7 
fB B22 
ad 55 
8535 7d 
#5 Bf 
ad Bö 
03 83 
ö&d ed 
05 ba 
pa 35 
23 54 
Sd Se 
de 88 
05 Ze 
f@ Id 
Bi ca 
13 3a 
Bd db 
B3S Gc 
t& Sc 
Bd aa 
BS5S 9e 
BSd ff 
uS3 86 
Bd Ya 
Bd 77 
B3 Ba 
f@ dc 
Ad 25 
25 Ad 
f5 df 
ad d& 
23 55 
ud 5# 
B35 b& 
&c bB 
B3 7# 
dd da 
ad ff 
83 c2 
Bd 52 
a9? 5d 
4d Be 
664 Se 
67 a5 
68 78 
67 bb? 
Ba .18 
4c- le 
a9 63 
c7? ed 


“= ne #6 m KM m BE Oo Be m 


da 
BS 
&9 
69 
ad 
85 
fe 
63 
Bd 
ad 
ad 
ad 
ad 
ad 
46 
82 
Bd 
da 
B3 


67 
ad 


Sf 83 
98 07 
83 4c 
2u 24 
dd a9 
8d 18 
a9 #7 
8b 28 
d2 ff 
ad 47 
ad 45 
4c c? 
Bd fa 
Bd fB 
83 ad 
fa 83 
dd f5 
83 Ad 
f5 83 
ad fa 
03 Bd 
Bd fa 
8Sd fa 
B5 ad 
fB8 83 
ad #5 
83 &4d 
f5 85 


8558 : Bd 5c BIS ad fb 835 Sd 5d 4b 
8558 =: B3 ad 5c 83 18 dd Ac BI cd 
85458 : Bd 5c BIS ad 5d B3 dd Ad da 
8558 : BIS Bd 5d BS a2 BB a9 BB F#b 
8578 : Bd fa B3S Bd fb BI a9 B5 71 
8578 : 8d fB 8S ad Sc BS BSd f5 f4 
8588 : 83 ad 5d 85 Bd fb B5 4e Ab 
8588 : fQ 83 98 13 18 ad fa BI 61 
8598 : dd 5 DBIS Sd fa BIS ad fb ei 
8598 : 83 Ad fu 83 Bd fb 85 Be 51 
85aB : #5 85 Ze fu BS ca dB df Gb 
8538 : ad fa 835 Bd 5c BS ad fb di 
B5bB : 835 Bd 5d BS ad 5d 835 c9 97 
85bB : BB dB Ba ad Ic 83 c9 BB Se 
85cH : dB 83 Ac dä 85 ad Sc B3S Id 
85c8 : 38 e7 B2 Bd Ic 835 ad 5d 76 
85dB : BIS e7 BR Bd Sd BS ad Sc d7 
85dB : 85 Bd 54 83 ad 5d 83 Bd BA 
85eB : 55 85 28 id 86 ad 42 B3S cB 
B5e8 : Sd dA 98 ad 44 BIS Bd di ef 
858 : 92 ad 5a BS Bd d2 98 ad 5b 
858 : 58 83 8d 54 BIS ad 59 BI cY 
845880 : Bd 55 83 28 id B& ad 42 7e 
8488 : 83 Sd d5 98 ad 44 B3S Bd Fe 
86510 : d& 90 ad 5a BS Bd d7 98 82 
86518 : 2B 31 98 ea 49 a9 44 Bd 52 
84208 : 4a 85 a9 BB 8Sd 4b BS 28 db 
8628 : 649 84 ad 54 83 8Sd 42 BS 537 
BAISRB : ad 57 835 Sd 43 BS a9 Ba 84 
84358 : Bd 4a BI a9 BR 8d Ab BIS 802 
8440 : 20 597 84 ad 56 BIS Bd 44 9 
B648 : BIS ad 57 BIS Sd 65 BIS a9 bb 
8,582 : Bi 8Sd 4a BS a9 BB Bd Ab 72 
Bs58 : 835 28 47 84 ad 56 BS Bd 4b 
BAAR : 5a BI ad 57 835 Bd 5b 85 a2 
BAAR : uU a9 SB Bd 54 BI a9 BB 7 
B470 : 8d 57 835 ad 55 835 cd 4b 5b 
B678 : 83 BD B4 bB Bd 98 BB ad db 
B4B0 : 54 BS cd 4a 85 bO BS Ac Ad 
BöBB : bi 86 ad 54 BS SB ed 4a bB 
8490 : 83 Bd 54 BS ad 55 835 ed 3d 
8498 : 4b 83 8d 55 83 ad 54 83 708 
Bdaß : 18 49 Bi 8d 56 83 ad 57 42 
BbaB =: BI 89 BR Sd 57 833 Ac 7535 b7 
B&EhbB : 84 4O a9 be aß Bb 28 ie c2 
BöbB : ab ea a9 Bd 28 ıd2 ft ea 53 
B&cB : a9 78 aß 8b 28 le ab ea b2 
BöacB : a9 Bd 28 d2 ff ea 39 bI cQ 
BödRB : ad Bb 28 le ab ea a9 Bd d4 
BAdB : 28 d2 ff ea a9 fb aß 8b aa 
Böbeß : 28 le ab ea a9 Bd 28 d2 81 
BöeB : ff ea a9 39 aß Sc 28 le 19 
BöufB : ab ea a9 Bd 28 d2 ff ea Bb 
BufB8 : a9 7c aß 8c 28 le ab ea 18 
8700 : a9 Bd 28 d2 fr ea a9 bf 18 
8788 : aß 8c 28 lie ab ea a9 Bd Bd 
8718 : 28 d2 ff ea a9 92 aß Bd Sf 
B718 : 28 le ab ea a9 Bd 28 d2 9 
8728 ::.ff ea a9 45 aß Bd 28 le db 
8728 : ab ea a9 Bd 28 d2 ff ea c3 
873508 : a9 BB aß Bd 28 le ab ea 4Hf 
87358 : a9 Bd 28 d2 ff ea a9 cb 482 
8740 : aQB 8d 28 ie ab ea a9 Ad 45 
8748 : 28 d2 ff ea a9 Be aß Be d? 
8758 : 28 le ab ea a7 Bd 28 d2 Ffı 
8758 : ff ea a9 BB 8d 54 BIS a9 12 
87608 : 98 Bd 55 835 a9 28 Bd 564 2b 
8758 : BS a9 BA Bd 57 835 a9 BO 27 
8778 : Bd Se BI a9 98 Bd 5f 835 12 
8778 : a9 BO Bd Sc 83 a9 BR 8d 39 
8788 : 5d 83 ad 54 835 85 fe ad 49 
8788 : 57 835 85 ff aß BB Sc 597 bi 
8798 : 85 bi fe Bd 58 835 ad Je ee 
8798 : B3 18 &97 Bi 8Sd Se 835 ad 55 
872aB : 5f B3 47 BR Sd 5f 335 ad 16 
8738 : 59 83 c9 BR dB Ba ad 58 ba 
87b8 : B3 c9 2c d@ 933 Ac cc 87 92 
87b8 : ad 564 US 18 49 Bi Bd 564 da 
87cB : 83 ad 57 83 89 88 Bd 57 Ac 
87c8 =: BS 4c 82 87 ad 564 835 18 Ad 
87d8 : 59 B1 Bd 56 835 ad 57 835 e9 
8748 : 67 BB Bd 57 83 ad Fa 235 8d 
B7eß : 85 fe ad 57 8S 85 ff aB dB 
B87e8 : BB Bc 59 B3S bi fe Bd 58 df 
878 : BS ad 58 835 358 e9 Bi 8d 32 
878 : 58 835 ad 57 BS e?7 BR 8d 853 
8988 : 59 DS a2 98 a9 988 Bd fa 4b 
B8B88 : BS 8Sd fb BI a9 18 Bd FB 64 
88128 : BIS ad 58 BS Bd f5 835 ad 58 
B8B18 : 597 85 Bd f& BIS de fB BI al 
8828 : 98 13 18 ad fa 83 Ad f5 5% 


Listing 4. »HC1520 OBJ« ist die 
nach 58000 compilierte Version des 
Ploiter-Programms. 

Geben Sie es bitte mit dem MSE ein. 
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8828 : 85 Bd fa 
BB3B : fa 85 8d 
8838 : Ze f&6 B3 
8848 : 835 Bd 58 
8848 : 59 BIS ad 
885u : Bd 54 383 
8858 : Bd 57 83 
88458 =: ad 57 BS 
8858 : 5b 83 bi 
8878 : 5a 83 S8 
8878 : ad 5b B3 
8888 : ad 58 83 
8888 : 58 85 ad 
8878 : Bd 59 83 
8898 : BS 865 fe 
8B8aB : 58 83 9 
B8BaB : dd 58 83 
88b8 : BIS 4d 57 
88b8 : 54 BS 18 
B88cB : ad 55 83 
88c8 : ad 55 83 
8848 : 54 B3 c? 
8848 : 88 4c 82 
88eB : B2 dB Ba 
B8BeB : dB B3 4c 
B88f8 : ad 5d 83 
B88fB : 5c 83 c9 
89708 =: 89 a9 42 
8988 : ea a9 Bd 
B871B : BR 4c BB 
89718 : Be 28 le 
8928 : d2 ff ea 
8928 : a9 B4 Bd 
8958 : 564 BS ae 
8938 : ff a9 65 
89408 : 18 47 Bi 
8948 : BS5 47 88 
8958 =: BS c9 97 
8958 : c? eB d® 
BI6B : 2Zd 89 a9 
89658 : dB Bd 57 
8978 : BS3S ae 57 
8978 : a9 82 91 
89808 : &7 B1 Bd 
8988 : 697 DB Bd 
8998 =: c? db da 
899798 : eB dB 83 
89a8 : 89 a9 Di 
8938 : 8d 21 d® 
89bB : a9 dB Bd 
89b8 : 18 dB 40 
89cB : le ab ea 
B89cB : ea a9 71 
8948 : ea a9 Bd 
8948 : Bc aß Be 
BIeB : Bd 20 d2 
89e8 : Be 28 ie 
898 : d2 ff ea 
89f8 : le ab ea 
B8aßd : ea a9 eB 
B8BaB8 : ea a9 Bd 
Baia : U8 aß Bf 
BaiB : Bd 28 d2 
Ba2B : 8f 28 le 
Ba2B : d2 ff ea 
Ba5g : a? BB Bd 
83358 =: 8d Se DS 
Ba4B : dO Ba ad 
Ba4B : B3S 4c 358 
Ba58 : BS ad 77 
8a5B : BB Sd ch 
Ba4B : BB dB Ba 
Ba6B : dB BI 4c 
B8a7B : c?7 BB da 
Ba78 : 34 dB 853 
BaBß : BS3S c?7 98 
Ba8B : c9 364 dB 
Bam : 35f 83 c9 
Ba98B : B3S c9 41 
BSaaß : ad 35f 83 
Baaß : Se 853 c9 
BSabB : Ba Ac 2b 
Bab8 : Se 983 a9 
Bacßd : e9 Ba a9 
Bac8 : 42 Bd Sf 
Badß : BO Bd Se 
BadB : 83 Ac e9 
Baeß : BS3S a7 ed 
BaeB : Ba a9 BD 
BSaftfß : Bd Id 83 
Bafs8 : a9 35 8d 
8SbBR : 85 fe ad 
B8bB8 : BB Bc Ai 
EbiB : BI ae Ic 
8b18 : fe 85 ff 
8b28 : 71 fe ad 
8b28 : Bd Ic 83 
8b3Q : Bd Id 83 
8b38 : Bi 8d Se 


8b48 
8b48 
8b58 
8658 
8b68 
BböB 
8b78 
8b78 


Be5B 
Bedd 
Beds8 
Be7B 
Be78 
Be88 
Be88 
Be97B 
8e978 
Beaß 
Beaß 
Beb2 
Beb8B 
Bech 
BecB 
Bedß 
Bed8 
BeeBß 
Bee8B 
Sef® 
Bef8 
8fBB8 
8fB8 
8f1B 
8fi18 
8f28 
8f28B 
838 
838 
8f4D 
8f48 


N 
8 


Listing 4. »HC1520 OBJ« (Schluß) 





programm 
opRB : 20 
g9uu8 : fO 
9B1lB : fd 
9818 : BB 
9828 : b7 
9828 : b7 
98358 : b7 
98358 : b7 
9940 : ad 
9B48 : aß 
9858 : 88 
9u58 : BB 
gBAB =: Ac 
9848 : 28 
9078 =: 85 
9078 : 84 
9B8B : 35 
g9BB88B : eB 
9878 : Bi 
9879 : b5 
9BaB : 88 
9838 : 5b 
9GEbB : a7 
GEbB : b5 
9EcB : 71 
90c8 : b9 
9udB : dB 
FBd8 : b97 
9BeB : 5f 
9BUeB : ca 
gufa : 88 
g9ufB8 : 1D 
9100 : 22 
91BB : 41 
9118 : 4c 
9118 : e8B 
9128 :ı 5b 
9128 : 14 
9130 : &2 
91358 : Ac 
914B : 2B 
9148 : ff 
9158 : 82 
9158 : dd 
9180 : ad 
9168 : 29 
9178 =: 4c 
9178 : BB 
9188 : BB 
9188 :s 55 
9198 : BD 
7178 : BO 
g91laßd : aa 


multicolor #9 


a 


9828 F71a7 





Listing 5. Die Multicolor-Hardcopy 
für den Melchers CP 80 X. Die 
einzugebenden Parameter ent- 

nehmen Sie bitte dem Text. 
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Der Epson-Ploiter 





Natürlich ist es ein hochgestecktes Ziel, wenn man versucht, 
einem Matrix-Drucker die Fähigkeiten eines Plotters zu entlocken. 
Doch mit einer Dichte von über 90 (neunzig) Punkten pro 
Zentimeter läßt sich schon einiges anfangen. 


Ausdruck komplizierterer Funktionen oft zu klein und in 

der Auflösung zu ungenau. Das ändert sich jedoch 
schlagartig, wenn man die Grafiken nicht vom Bildschirm ko- 
piert, sondern Zeile für Zeile berechnet und sofort ausdruckt. 
So entsteht aus einer Zeile mit einer Auflösung von 200 Punk- 
ten eine Zeile ausbiszu 1920 Punkten entlang der Y-Achse. Da 
dann die X-Achse in Richtung des Papiervorschubes, also 
vertikal gelegt ist, bedeutet dies einen nahezu beliebig gro- 
ßen Ausschnitt aus einer Funktion. 


2 ine Hardcopy vom Grafikbildschirm des C 64 ist für den 


Eingabehinweise 


Geben Sie zunächst das Maschinenprogramm »PLOTTER 


MASCHK« (Listing 1) mit dem MSE ein und speichern Sie es. ' 


Dann tippen Sie das Hauptprogramm »EPSON PLOTTER« (Li- 
sting 2) mit dem Checksummer ein und speichern es eben- 
falls. Beim Starten dieses Programms wird dann das Maschi- 
nenprogramm automatisch nachgeladen. 


SsY4ER O 


Programmbeschreibung 


Hat man das Programm »Epson Plotter« geladen und ge- 
startet, dann dauert es zunächst ein wenig, bis dann schließ- 
lich die Frage: »F(X) = % erscheint. Man gibt hierauf die Funk- 
tıon ein, die man auf dem Drucker dargestellt haben will. 

Man kann auch Scharen mit einem Parameter drucken las- 
sen. Dieser Parameter muß »a« lauten, so zum Beispiel: sin(x) 
oder a*sin(x+a) 

Die Eingabe muß in derüblichen Form vorgenommen wer- 
den, die der C 64 versteht (siehe Handbuch). 

Hat man nun diese Eingabe beendet, wird man anschlie- 
ßend nach Definitions- und Wertebereich gefragt. 

Man gibt zunächst die untere Grenze des Definitionsbe- 
reichs an, dann, gefolgt von einem Komma, die obere und 
drückt RETURN. Natürlich muß der untere Wert kleiner sein 
als der obere. 

Genauso verfährt man mit dem Wertebereich. Der Epson- 
Drucker hat verschiedene Dichten zur Verfügung, in denen 
er horizontal drucken kann. Das Programm fragt jetzt nach 
dieser Auflösung. Es druckt dazu auf dem Bildschirm alle 
möglichen Auflösungen aus und versieht sie mit einer Num- 
mer. Man gibt nun diese Nummer an (0 bis 5), und der 
Drucker wird nachher in der gewünschten Dichte drucken. 

Da jeder Drucker mit Endlospapier in vertikaler Richtung 
beliebige Längen drucken kann, ist diese Möglichkeit im 
Programm integriert. Auf die Frage »Breite der X-Achse....« 
gibt man die Anzahl der Punkte an, die der Drucker vertikal 
druckt. Das heißt man bestimmt die Länge der X-Achse auf 
dem Papier. 

Hatte man sich bei der Funktionseingabe dazu entschlos- 
sen, eine Schar-Funktion drucken zu lassen, so kann man jetzt 
die notwendigen Schar-Parameter eingeben. Man beantwor- 
tet die Frage »... Funktionenschar% entweder mit »J« oder »N«. 
Hat man sich für Ja entschieden, so gibt man die Parameter 
ein. | 
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Bild 1. Beispielausdruck einer Funktionsschar mit dem Epson-Plotter 


Will man keinen Parameter mehr angeben, so wird durch 
die Eingabe »Ende« diese Eingabenserie beendet. 

Der Computer ist nun bereit, die zu druckende Funktion in 
Form von Grafikdaten an den Drucker zu übermitteln. Er be- 
ginnt damit, nachdem man eine beliebige Taste gedrückt hat 
(siehe Bild ]). 


Anmerkungen 


Betreibt man seinen Drucker mit einem Software-Interface, 
dannmuß man dabeifolgendes beachten. Der Bereich $c000 
bis $cfff wird vom »Epson-Plotter« fast vollständig genutzt. Das 
heißt ein solches Interface darf sich nicht in diesem Bereich 
befinden. Geeignet ist der Bereich $9000 bis $9fff, wobei da- 
bei auch zu beachten ist, daß. man ihn dann gegen Über- 
schreiben durch Variablen schützt (Speicherstelle 55,56). 

Wichtig ist auch, daß man ein Interface verwendet, das 
durch Offnen des Kanals 4 den Drucker im Epson-Modus an- 
spricht. Ansonsten muß die Zeile 176 entsprechend geändert 
werden. 


bier, ua. 
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Es wird grundsätzlich jede Funktion dargestellt. Auch sol- 
che, die an manchen Stellen nicht definiert sind oder gegen 
unendlich gehen. Der Trick hierbei ist, daß man den Fehler- 


programm : plotter masch cB8B cBQaß 


meldungsvektor (768,769) auf einen RTS-Befehl zeigen läßt. 5 
(Nur im Programmodus möglich, sonst Absturz des C 64.) cBiR : 2b 
Dies hat zur Folge, daß jegliche Fehlermeldung unterdrückt, ne een 
die Funktion an dieser Stelle nicht eingezeichnet und mit dem c928 : 24 26 
nächsten Funktionswert fortgefahren wird. Das Programm Bere : wi 2 
macht sich ferner eine Möglichkeit des Druckers zunutze, die cO40 : B& fb a2 
es gestattet, in verschiedenen Matrixpunktdichten zu cB4B : 86 a9 
drucken. Dies bewirkt, daß eine Funktion mit uneinge- —— 5 2 er 
schränktem Wertebereich noch genauer dargestellt werden cB&B : 28 d2 #f 
kann. (Bei 1920 Punkten können zwei nebeneinanderliegen- nn. eu. 
de Punkte nicht gedruckt werden.) c978 i da 9? c6 
Dadurch, daß man den Definitionsbereich frei wählen coBR : da ei a6 
kann, wird es möglich, eine Funktion auf eine Länge von weit ee: te 
über 50 cm zu drucken. Das Maschinenprogramm bewirkt, cB9B : eB e@ cf 
daß beijeder Auflösung das Ausgeben der Grafikdaten sehr ER! TE ER 


schnell vonstatten geht. Listing 1. Den Maschinenspracheteil »PLOTTER MASCH« Ess 
Sie bitte mit dem MSE ein. 





(V. Raum/og) 


1 REM es <132> 85 IF YA>YE THEN PRINT" {ZUP}";:60T0 84 <142> 
2 REM + 2 <a51> 864 REM DEFINITIONS UND WERTEBEREICH VON Ft 
3 REM * EPSON PLOTTER * <119> x) <aau> 
4 REM * * <B53> | 88 PRINT" {DOWN,„SPACE}AUFLOESUNG Y-RICHTUNG 
5 REM * C-64 + EPSON RX 88 (F/TH) * <143> a“ <145> 
& REM * (+ INTERFACE) 2 <217> 98 PRINT" 8) 488 EINZELPUNKTE" <883> 
7 REM + * <a56> 92 PRINT" 1) 968 EINZELPUNKTE" <155> 
B REM #3 RREHEREREERHHRHRKHH EHER <139> 94 PRINT" 2) 948 EINZELPUNKTE DOPPELTE GES 
9 REM + = <B58> CH. " <117> 
18 REM* VOLKER RAUM * <0979> 95 PRINT" 3) 1928 EINZELPUNKTE " <176> 
i1 REM+ NDOETHERSTRASSE 2BA * <158> 98 PRINT" 4) 648 EINZELPUNKTE " <B25> 
12 REM* 8528 ERLANGEN * <258> 188 PRINT" 5) 72B EINZELPUNKTE " <196> 
13 REM+ 99131/65511 * <149> 182 INPUT" {DOWN,SPACE}AUFLOESUNG : {2SPACE} 
en ee * en <8353> 
FAERRRERRRRRREREREREEEHKFTR FERN RRH u Ai=B THEN AF=4898 <159> 
16 : EZ Al=1 THEN AF=948 <243> 
17 2 <249> ı08 Er Al=2 THEN AF=948 <853> 
3@B REM "{CLR,SPACE}= SHIFT+CLR/HOME <241> 11B IF Ail=3 THEN AF=1928 <179> 
52 REM " {DDOWN,„SPACE}= CURSOR DOWN <181> 112 IF Al=4 THEN AF=448 <138> 
34 REM "{LIG.BLUE,„SPACE}= C= + 7. <ZBB> 114 IF Al=5 THEN AF=72B: Ail=4 <B72> 
356 REM "{BLUE,SPACE}= CTRL + 7 <B84> 11& IF A1i>5 60T0 182 <895> 
38 REM "{LEFT,SPACE}= CURSOR LEFT <B93> 118 POKE 2,Ai <155> 
408 IF PEEK(49152)<>155 THEN LOAD"PLOTTER M 128 REM <182> 
ASCH" „B,1:REM LADEN DRUCKERAUSGABE <BAB> 122 REM AUFLDESUNG FUER DRUCKER EINGEBEN { 
42 POKE 53281,6 <232> Y-RICHTUNG) <111> 
44 SYS 49289 :REM LOESCHEN DES AUSSABEPUFF 124 REM UEBERGABE DIESER AUFLDESUNG AN DAS 
ERS <140> MASCH. PROG. <287> 
45 CLR <168> 126 REM <188> 
48 PRINT" {CLR,DDWN,LIG. BLUE „15SPACE}PLOTTE 128 PRINT" {CLR, ‚DOWN, SPACEFF (X) = "F$ <142> 
> <211> 130 PRINT" {DOWN, SPACE}BREITE DER X-ACHSE A 
58 PRINT" {DOWN „FISPACEFIT-54 <-> RX-BB (F/T) UF DEM DRUCKER" <974> 
" <ı116> 132 PRINT" {DOWN,SPACE}IN PUNKTEN" <B85> 
52 PRINT" {DDWN„SSPACE}EINE BEL. FUNKTION F 134 INPUT" {DOWN ,SPACE}AUFLOESUNG : {2SPACE} 
(X) WIRD AUF" <B75> A8B{SLEFTY";A2 <Bab> 
54 PRINT" {DOWN,7SPACE}DEM DRUCKER AUSGEDRU 135 A2=A2-1 <a02> 
EXT,“ <166> 136 
55 INPUT" {DOWN,SPACE}F(X) = ";F$s IF F$=""T re ee ar <225> 
HEN 74:REM EINGABE DER FUNKTION <887> 138 INPUT" {CLR,DOWN,SPACE>IST F(X) EINE FU 
58 PRINT" {CLR,BLUE}1BBBB DEFFNF (X)=";F$ <227> NKT IONENSCHAR {3SPACE}N {SLEFT}"3FS$ <254> 
68 PRINT"1BB1B F$="CHR$ (34) ;F$; CHR$ (34) <245> 148 IF FS$="N"THEN 158 <116> 
62 PRINT"GOTO7F4 <189> 142 SC=1:PRINT <1&0> 
64 POKE 6351,19: POKE 632,13:POKE 433,13:POK 144 PRINT" At"SC")= "s:INPUT GF$ <161> 
E 634,13:POKE 198,4:END <175> 146 IF GF$="ENDE"THEN 158 <231> 
66 REM <128> 148 SW(SC)=VAL (GF$) :SC=5SC+1:60T0O 144 <22B8> 
&8 REM FUNKTION IN DEFFNF EINSETZEN UND F$ 152 REM FALLS SCHAR,DANN ANGABE DER PARAME 
ZURUECKSETZEN <Bu3> TER <11B> 
78 REM *%** PROGRAMMIERTER DIREKTMODUS *#* <21I3> 152 DY=ABS(VE-YVA)/AF:REM 1PUNKT=?X <196> 
72 REM <154> 154 DX=ABS(XE-XA) /AZ:REM SCHRITTWEITE <179> 
74 DIM SW(2ZBB) :REM SCHARPARAMETER <251> 1564 REM EINHEITEN DER X-UND Y-ACHSE <153> 
76 G0SUB 1BB08: PRINT" {LIG.BLUE}"=:REM DEFFN 158 LX=t-YAsAF/I(YE-YA)) ‘ <B&B> 
F OAUSFUEHREN <252> 168 LY=INT ((-XA#=A2/ (XE-XA))+.5)+1 <BB&> 
78 PRINT" {CLR,DOWN,SPACEFF(X) = ";F$ <248> 162 IF LX<B OR LX>488 THEN LX=—-1 <128> 
88 PRINT” {DDWN,„SPACE}>ANGABE DES DEFINITION 164 IF LY<@B OR LY>488 THEN LY=-1 <149> 
SBEREICHES =" <057> 166 IF LX=-i THEN 172 <B09> 
82 INPUT" {DOWN,„SPACE?XA,XE : {SSPACE}-5,517 
SPACE „13LEFT}"3XA,XE <134> 
83 IF XA>XE THEN PRINT" {ZUP}"5:60T0 82 <B6B> ER 
84 INPUT" {DOWN,SPACEIYA,YE : {3SPACEI-5,517 Listing 2. Das Hauptprogramm »EPSON-PLOTTER« erzeugt Grafiken 
SPACE ,13LEFT}"3YA,YE <235> wie in Bild 1. Bitte geben Sie es mit dem Checksummer V3 ein. 
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168 REM FESTLEGUNG DER LAGE DER ACHSEN <132> 
178 FOR I=LY TO 1 STEP-3®:0OF=I:NEXT:REM BE 
GINN DER SKALENEINTEILUNG <149> 
172 REM START DES PLOTTENS <102> 
174 REM UHR H HH HE <217> 
176 OPEN 1,4: PRINT#1 „CHR$ (27) 5 "3"; CHR$ (29) 
; <095> 
178 PRINT#1,"F(X)="F$:PRINT#1 <234> 
188 PRINT#1 ,"DX="3@*DX" {&SPACE>DY="3@#DY:P 
RINT#1 <098> 
182 PRINT#1,"XA,XE = ("XA", "XE")"SPRINT#1 <153> 
184 PRINT#1,"YA,YE = ("YA","YE")"zPRINT#1 <B37> 
186 IF FS$="J"THEN PRINT#1,"A = ("SW(l); <132> 
188 IF FS$="J"THEN FOR I=2 TO SC-1:PRINT#1 
„","SWIII5SNEXTSPRINT#1,")" <120> 
17@ REM AUSDRUCK DER FUNKTION,DEFINITIONS, 
WERTEBEREICH,EINHEITEN DER X,Y ACHSE <877> 
192 REM GEGEBENFALLS SCHARPARAMETER <246> 
194 CMD 1:REM AUSGABE KOMPLETT AUF DRUCKER 
„NOTWENDIG FUER MASCH.PROG. <067> 
196 BY=@:KU=-1:C0=XA-DX:FOR I=1 TO A2 STEP 
8:BI=256:REM BEGIN DER PLOTSVCHLEIFE <193> 
198 IF FS$="J"THEN FOR AQ=1 TO SC-1i:REM FA 
LLS SCHAR DANN ALLE PARAMETER <144> 
200 FOR U=I TO I+7:C0=C0+DX:BI=BI/2:REM SC 
HRITTE ZU 8 FUER AUSDRUCK AUF DRUCKER <148> 
202 IF FS$="J"THEN A=SW(AQ) REM SCHARPARAM 
ETER <155> 
284 POKE 768,112:POKE 769,168: YI=FN F(CD): 
REM AUSSCHALTEN DER FEHLERMELDUNG <143> 
20& REM UND BESTIMMUNG DES FUNKTIONSWERTES <121> 
288 RY=INT(C(YI-YA)*CAF-1) /(YE-YAY)+.SISRE 
M UMRECHNEN DES FUNKTIONSWERTES <255> 
218 POKE 768,139:POKE 769,227:REM FEHLERME 
LDUNG FREI GEBEN <241> 
212 IF RY<B OR RY>AF THEN 21&:REM FUNKTION 
SPUNKT EINZEICHNEN ? <059> 
214 POKE RY+49928 „PEEK (49928+RY)OR BI:REM 
PUNKT AN AUSGABEPUFFER GEBEN <Bhb> 
216 IF KU>=B THEN KU=KU+1:REM ZAEHLER FUER 
EINTEILUNG DER X-ACHSE <156> 
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218 IF U=LY THEN BY=BI <243> 
22@ IF U=OF THEN KU=B <108> 
222 IF (KU/3@)=INT (KU/3@) THEN VR=1:PO=BIzRE. 

M SKALENEINTEILUNG ? <013> 
224 NEXT U:IF FS$="J"THEN KU=KU-8: CO=CO-8* 

DX:BI=2564:NEXT AQ:CO=CO+8*DX:KU=KU+B <@85> 
226 REM BPUNKTE FERTIG MACHEN,DANN EV. ALL 

E SCHARPARAMETER DURCHLAUFEN LASSEN <B45> 
228 IF LX=-1 THEN SYS 49152:NEXT I1:60T0 24 

@:REM AUSGABE AUF DRUCKER <235> 
238 POKE 49920+LX,255:REM X-ACHSE SETZEN <871> 
232 IF VR=1 THEN FOR @=-1 TO 1:POKE 49920+ 

LX+QR,PEEK (499208+LX+B)OR PO:NEXT:VR=B <2B1> 
234 REM SKALENEINTEILUNG <053> 
236 IF BY<>® THEN GOSUB 244:REM Y-ACHSE AU 

SGEBEN <249> 
238 SYS 49152:NEXT I:REM DRUCKEN <123> 
248 PRINT#1:CLOSE 1:REM KANAL SCHLIESSEN <239> 
242 GOTD 464:REM NEUE FUNKTION <221> 
244 REM <a58> 
246 FOR V=49928 TOD 49920+AF:POKE V,(PEEK(V 

) OR BYI=SNEXT V <109> 
248 IF LX=-i THEN RETURN <1597> 
250 Bi=BY/2:IF Bi<i THEN Bi=8 <168> 
252 B2=BY/4:1IF B2<1 THEN B2=8 <198> 
254 B3=BY*2: IF B3>128 THEN B3=8 <205> 
256 B4=BY#4: IF BA>128 THEN B4=B <2435> 
258 AG=B1+B2+BS35+B4 <235> 
260 FOR ZX=® TO(AF-LX)ISTEP 30: POKE 49928@+L 

X+ZX „PEEK (4992@+LX+ZX)OR AG:NEXT <093> 
262 FÜR ZX=® TO LX STEP 30:POKE 499208+LX-Z 

X „PEEK (49920+_LX-ZX)OR AG:NEXT <135> 
264 BY=B: RETURN <227> 
266 REM Y-ACHSE AUSGEBEN UND SKALENEINTEIL 

UNG VORNEHMEN <148> 
12008 DEF FN F(X)=X <290> 
1B801D Fs="x" <056> 
1B222 RETURN <172> 


8 64’er 


Listing 2. »EPSON-PLOTTER« (Schluß) 


Mit diesem Programm können Sie einfach und 
schnell Ihren eigenen, ganz persönlichen Zeichen- 
satz erstellen. Als Bonbon enthält das Programm ei- 
ne Routine, mit der sich Zeichensätze auf Diskette 
generieren lassen, die wie ganz normale Basic-Pro- 
gramme geladen und gestartet werden. 


haracter-Editor (Listing ]) ist ein Programm, mit dem sich 

leicht eigene Zeichensätze erstellen lassen. Nach dem 

Laden mit »LOAD"Name',8« wird das Programm durch 
den Befehl »RUN« gestartet. Anschließend stehen dem Be- 
nutzer die beiden originalen Zeichensätze des © 64 zur Bear- 
beitung zur Verfügung. Character-Editor verfügt über 21 Rou- 
tinen, die das Erstellen eines neuen Zeichensatzes in sehr 
komfortabler Weise unterstützen. Die Routinen sind in einer 
Menü-Tafel innerhalb des Arbeitsbereichs durch die Cursor- 
Tasten frei anwählbar. Über verschiedene Tasten sind weite- 
re Erstellhilfen gegeben. Character-Editor ist sehr übersicht- 
lich gehalten. Das heißt, es wird immer das gerade zu bear- 
beitende Zeichen, dessen Code, die entsprechende 8x8- 
Matrix und der aktuelle Zeichensatz angezeigt. Das Hin- und 
Herspringen zwischen verschiedenen Menüs entfällt. Alle 
Ein-und Ausgaben werden in einer speziellen Zeile im unter- 
en Teil des Bildschirms verarbeitet. Die Steuerung innerhalb 
der Routinen wurde ebenfalls auf die Cursor-Tasten gelegt, 
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Bild 1. Die übersichtliche Eingabemaske zum Programm »Character- 
Editor«. | 


so daß Character-Editor mit wenigen Tasten schnell und ein- 
fach zu bedienen ist. Weiterhin verfügt Character-Editor 
über einen Test-Modus, in dem der Zeichensatz in der obe- 
ren Bildschirmhälfte eingeblendet ist und nun die komplette 
Tastaturbelegung ausprobiert werden kann. Die bearbeite- 
ten Zeichensätze können auf Diskette gespeichert werden. 
Der fertig bearbeitete Zeichensatz läßt sich aber auch als 
eigenständiges Programm mit Basic-Start speichern. Er kann 
somit ganz einfach mit LOAD"Zeichensatzname”'8 eingele- 
sen und mit RUN gestartet werden. 
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Alles ın allem wird dem C 64-Benutzer ein sehr leistungsfä- 
higes Toolkit zur Verfügung gestellt, mit dem ein den indivi- 
duellen Bedürfnissen und Wünschen angepaßter Zeichen- 
satz erstellt werden kann. 


Bedienungsanleitung 


Belegung der Tasten und deren Funktionen 

= Anwahl des zu bearbeitenden Zeichens durch Erhöhen 
des Zeichen-Codes um |. 

— Anwahl des zu bearbeitenden Zeichens durch Erniedtri- 
gen des Zeichen-Codes um |. 

£ Anwahl des zu bearbeitenden Zeichens durch Erhöhen 
beziehungsweise durch Erniedrigen des Zeichen- 
Codes um 128. 

t Schaltet den editierten Zeichensatz ein beziehungswei- 
se aus. Die Meldung »ZEICHENSATZ NICHT AKTI- 
VIERT« wird entsprechend im Bildschirm ein- oder aus- 
geblendet. 

_ Kopiert die Zeichen der Character-Codes 0 bis 127 in 
die Zeichen mit den Character-Codes 128 bis 255 und 
invertiert sie. 

Fl Austausch der beiden zu bearbeitenden Zeichensätze. 

F3 Invertierung des aktuellen Zeichens. 

F4 Löschen des aktuellen Zeichens. 

F5 Sprung in Test-Modus. Zurück mit der »RETURN«-Taste. 

F7 Speichern des aktuellen Zeichens. 

F8 Übernehmen des gespeicherten Zeichens anstelle des 
aktuellen Zeichens. 


Diese Funktionen sind in jeder Bearbeitungsroutine frei 
wählbar. 
Anwahl der Bearbeitungsroutinen 

Die Abkürzungen der Bearbeitungsroutinen befinden sich 


ın einer kleinen Menü-Tafel innerhalb des Bildschixms. Mityı 


den Cursor-Tasten kann ein Pfeil »-« gesteuert werden, der 
immer auf die momentan angewählte Routine zeigt. Gleich- 
zeitig wird der volle Text der angewählten Routine in einer 
speziellen Zeile im unteren Teil des Bildschirms angezeigt 
(Bild )). Mit der »RETURN«-Taste gelangt man in die ange- 
wählte Routine. Der Pfeil verschwindet, und die Abkürzung 
der angewählten Routine wird revers dargestellt. 


Erklärung der einzelnen Bearbeitungsroutinen 


EDC 
(Edit Character) 


Editieren eines Zeichens. Es erscheint 
der Cursor (nicht blinkend) innerhalb 
der Bildschirmmatrix des aktuellen Zei- 
chens. Mit den Cursor-Tasten kann nun 
jedes Bit des Zeichens angewählt wer- 
den und mit der »S«-Taste gesetzt bezie- 
hungsweise zurückgesetzt werden. 
Vertauschen zweier Zeichen. Mit den 
Cursor-Tasten kann nun das erste zu ver- 
tauschende Zeichen angewählt werden. 
Ist dies abgeschlossen, so ist die Auffor- 
derung »SELECT 1. CHARACTER« mit 
der »RETURN«-Taste zu quittieren. Eben- 
so ist mit der Änwahl des zweiten Zei- 
chens zu verfahren. Ist die Aufforderung 
»SELECT 2. CHARACTER« mit der »RE- 
TURN«-Taste quittiert worden, so er- 
scheint die Sicherheitsfrage »ARE YOU 
SHURE (Y/N)%. Wird diese mit »Y« quit- 
tiert, werden die beiden ausgewählten 
Zeichen vertauscht. Es lassen sich Zei- 
chen aus dem ersten mit Zeichen aus 
dem zweiten Zeichensatz vertauschen, 
wenn mit »Fl« der Zeichensatz umge- 
schaltet wird. 


CHC (Change 
Characters) 
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Verschieben (kopieren) eines Zeichens. 
Auswahl des zu verschiebenden Zei- 
chens. Wie ein Zeichen sich verschie- 
ben läßt, wurde bereits bei der Routine 
CHC beschrieben. 


Laden eines zuvor mit der SVC-Routine 
gespeicherten Zeichensatzes. Der Name 
des zu ladenden Zeichensatzes wird in 
der untersten Bildschirmzeile eingege- 
ben. 


Speichern der beiden in Bearbeitung 
stehenden Zeichensätze. Eingabe des 
Namens wie bei der LDC-Routine. 


Laden des ersten C 64-Zeichensatzes. 
Wird die Sicherheitsfrage mit »Y« quit- 
tiert, wird der erste der beiden orginalen 
Zeichensätze als aktueller Zeichensatz 
übernommen. Der in Bearbeitung ste- 
hende Zeichensatz geht dabei verloren. 


Laden des zweiten C 64-Zeichensatzes. 
Wie LSI-Routine, nur wird der zweite Zei- 
chensatz des C 64 geladen. 
Drehen eines Zeichens. Mit den Cursor- 
Tasten kann das aktuelle Zeichen rechts 
und links herum gedreht werden. 
Drehen sämtlicher Zeichen des in Bear- 
beitung stehenden Zeichensatzes (mit 
Hilfe der Cursor-Tasten). 
Horizontales Rotieren eines Bytes inner- 
halb eines Zeichens. Mit den Cursor- 
Tasten UP und DOWN wird ein Pfeil- 
Cursor »-« innerhalb der Bildschirmma- 
trix gesteuert, der das zu rotierende Byte 
anwählt. Mit den Cursor-Tasten RIGHT 
und LEFT wird das angewählte Byte ent- 
sprechend rotiert. 

Vertikales Rotieren eines Bytes innerhalb 
eines Zeichens. Mit den Cursor-Tasten 
RIGHT und LEFT wird ein Pfeil-Cursor 
»t« innerhalb der Bildschirmmatrix ge- 
steuert, der das zu rotierende Byte an- 
wählt. Mit den Cursor-Tasten UP und 
DOWN wird das angewählte Byte ent- 
sprechend rotiert. 
Rotieren eines Zeichens. Mit den Cursor- 
Tasten kann das aktuelle Zeichen in jede 
Richtung byteweise rotiert werden. 
Rotieren sämtlicher Zeichen des in Bear- 
beitung stehenden Zeichensatzes (mit 
Hilfe der Cursor-Tasten). 
Horizontales Spiegeln eines Bytes inner- 
halb eines Zeichens. Die Steuerung er- 
folgt wie bei der RBH-Routine. 
Vertikales Spiegeln eines Bytes inner- 
halb eines Zeichens. Die Steuerung er- 
folgt wie bei der RBV-Routine. 
Spiegeln eines Zeichens. Mit den 
Cursor-Tasten kann das aktuelle Zeichen 
horizontal und vertikal gespiegelt wer- 
den. 
Spiegeln sämtlicher Zeichen des in Bear- 
beitung stehenden Zeichensatzes (mit 
Hilfe der Cursor-Tasten). 
Einlesen und Anzeigen der Directory 
der eingelegten Diskette. 

Senden von Diskettenbefehlen. In der 
Eingabe-Zeile im unteren Teil des Bild- 
schirms kann jeder Befehl an die Floppy 
gesendet werden (zum Beispiel Scratch, 
Validate, New etc.). Nach beendeter Dis- 
kettenoperation wird der Status der Flop- 
py angezeigt. 

Erzeugen eines Zeichensatz- 
Programmes. Diese Routine generiert 


MVC 
(Move Character) 








LDC (Load 
Character-Set) 















SVC (Save 
Character-Set) 














LS1 (Load Set ]) 
















LS2 (Load Set 2) 





TCH 
(Turn Character) 





TCS (Turn 
Character-Set) 













RBH (Rotate Byte 
horizontal) 
















Bv (Rotate Byte 
vertikal) 

















RCH (Rotate 
Chharacter) 














RCS (Rotate 
Character-Set) 














MBH (Mirror Byte 
horizontal) 
















MBV (Mirror Byte 
vertikal) 










MCH (Mirror 
Character) 














MCS (Mirror 
Character-Set) 





DIR (Directory) 


SDC (Send Disk 
Command) 





CCP (Create Cha- 
racter Programm) 


Ausgabe 5/Mai 1986 


64er-online.de 
64er-online.net 





C 64 KIT | 





1} o ke} 
ein Programm mit Basic-Start. Der mo- Wichtige Hinweise 
mentan bearbeitete Zeichensatz wird zu- 2 . 
sammen mit einer Aktivierungsroutine Wird das mit der CCP-Routine erzeugte Programm gela- 
auf Diskette gespeichert. Die Eingabe en und gestartet, müssen Sie auf folgendes achten. 
des Namens erfolgt in der untersten Bild- — Sie verfügen nur über einen Zeichensatz!!! 
'schirmzeile. Vor dem Namen wird auto- — Bei Reset kann der Zeichensatz mit SYS 51200 erneut 
matisch »P/« als Kennung für Character- aktiviert werden. | 
programm gesetzt. — Das Basic-RAM liegt bei $033C bis $9FFF (828 bis 
LCE (Leave Editor) Verlassen des Character-Editors. Nach 40959). 40131 BYTES FREE 
quittieren der Sicherheitsabfrage mit »Y« — Der Kassetten-Puffer liegt bei $C851 bis $C910 (51281 
sind Sie wieder im Direkt-Modus des C bis 51472) 
64. Soll der zuletzt bearbeitete Zeichen- — Der Bildschirm liegt bei $CC00 bis $CFF7 (52224 bis 
Charmeter.Baitor mit FUSRIO) zu starte en 
aracter- or mit: zus en. i j ’ 1 1 1 
Ken kan HUN Senne En u Pointer liegen bei $CFF8 bis $CFFF (53240 
gonnen werden. — Der Zeichensatz liegt bei $C000 bis $C7FF (49152 bis 
| 51199) 
Mit »RETURN« können die Routinen verlassen werden.Der — Die Aktivierungsroutine liegt bei $C800 bis $C850 
Pfeil-Cursor »-« erscheint dann wieder. Die reverse Darstel- (51200 bis 51280) FIIR 
lung der angewählten Routine wird wieder aufgehoben. — RAM-TOP $C000 bis $CFFF ist für Maschinensprach- 


routinen nicht mehr verwendbar. 
© Q © — Vor dem Laden von Maschinenprogrammen mit nor- 

Allgemeine Hinweise malem Basic-Start muß der Basic-Start durch POKE 

43,1:POKE 44,8 auf $0801 (2049) gesetzt werden. 
— Wird eine Basic-Erweiterung zusammen mit dem 
(Basic-Start) Character-Programm benutzt, muß zuerst die Erweite- 
a ER : . rung aktiviert werden und dann der Zeichensatz mit 

Es wird immer nur ein Zeichensatz editiert (256 Zei SYS 51200. Die benutzte Erweiterung darf den Bereich 


ee rl BEIEREBERIDEN IREN $C000 bis $CFFF (49152 bis 53247) nicht benutzen. 


— Der Character-Editor ist vollkommen in Maschinen- 
sprache geschrieben und liegt bei $0801 bis $1BD2 


— Wird der Character-Code 255 um | erhöht, so wird er (R. Bartel/ah) 
zu Character-Code 0. Wird der Character-Code 0 um 
l erniedrigt, so wird er zu Character-Code 255. 
— Die beiden in Bearbeitung stehenden Zeichensätze programm : char.edit B8B1 1bd2 
liegen bei $3000 bis $3FFF. a a Se BE 
— Ist der momentan bearbeitete Zeichensatz nicht akti- B801 : 20 BB ci 97 9e 28 32 38 8b 
viert, wird dies durch die Meldung »ZEICHENSATZIER ONLIN@EE oas09 : 38 32 2m 28 43 29 43 a8 83 
een im oberen Teil des Bildschirms na 
A 28821 =: BB 29 ba a2 14 85 4e 86 ac 
— Sind Eingaben erforderlich, so erscheint in der letzten 0827 ı 4f a7 89 a2 18 85 45 86 dS 
Bildschirmzeile »= >« und ein blauer Stern als Cursor. A ee 
Diese Eingabezeile nimmt maximal 35 Zeichen auf. 0841 : Ba 85 9d 85 42 85 41 85 86 
Steuertasten (außer DEL) und Grafikzeichen werden a ee 
nicht bearbeitet. Eine leere Eingabe bewirkt einen 0859 : 13 a9 80 ad 50 20 15 13 dS 
. Sprung zurück in den Menü-Modus. un 2: 09.0 MT 04 03-01 20 72. BE 
— Fehler bei Zugriffen auf das Floppy-Laufwerk werden tr . = 2 == = u er n > = 
abgefangen und angezeigt. Es wird überprüft ob das 0877 : 2@ 2d 09 20 96 12 4c 77 94 
Floppy-Laufwerk mit der Laufwerksnummer 8 für Zu- re 
griffe zur Verfügung steht. Ist dies nicht der Fall, wird 0891 : 20 44 e5 a? 24 85 fb a9 34 
die Aufforderung »PLEASE SWITCH DRIVE #8 ON!!« Bet ß . ai = = Ir 86 087 86 ff 
ausgegeben. Nach Betätigen einer Taste wird wieder- 0849 : 85 ba a9 0 65 B5 = = = 
um überprüft, ob das Floppy-Laufwerk für Zugriffe zur Bebi : fS a5 ba 20 bA ff a5 b9 7%# 
Verfügung steht. Wenn ja, wird der Diskettenzugriff a Den ee 
En Sr der Meldung »DISKOPERATION IN PRO- ef : a5 ff 5 fc a4 90 d@ 35 eb 
ESS. PLEASE WAIT« durchgeführt (außer DIR- al s 28 a5 1f at 78 dB 2u 24 ma 
Routine). Nach Beendigung des Diskettenzugriffs wird ei : 2 == a eu: = n= Fi Ei A 
der Fehlerkanal ausgelesen und angezeigt. 08e7 : 70 d@ 1a aa fD 06 28 d2 23 
— Würde beim Einlesen und Anzeigen des Directories ee ee 
der Bildschirm nach oben gescrollt, wird der Einlese- | ns : 3 ee = = bS 28 28 89 ic 
vorgang unterbrochen und erst nach Quittieren der ’ ee 
Aufforderung »PRESS RETURN TO CONTINUE« mit 2919 1 A Em BE 09 A 2 5 
der »RETURN«-Taste fortgesetzt. s 0921 : eö& 12 a9 bf aß ia 28 ie Ba 
— Wer die geänderten Zeichensätze auf EPROM bren- ana 
nen will, kann den mit der SVC-Routine gespeicherten 0939 : 9d fB 2# c9 1d #8 47 c9 5d 
ei laden und dann auf EPROM brennen. re ee = 
— Wenn man in Maschinensprache programmiert und ei- 0951 : @2 18 @4 =9 14 85 82 42 cB 
gene Zeichen verwenden will, so kann man.die vom 0757 : 28 f4 12 a5 02 c9 14 f@ cd 
Character-Editor mit der SVC-Routine abgespeicher- ine 
ten Zeichensätze laden und mit der Befehlsfolge LDA 0971 : 20 #4 12 38 a5 82 e9 087 b7 
#s1C, STA $DO18 einschalten und mit der Befehlsfolge 
LDA #815, STA $D018 ausschalten. Man muß nur dar- 2 . 
auf achten, daß der Bereich $3000 bis $3FFF nicht ver- Listing 1. »Character-Editor«. 


wendet wird. 
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0979 = 85 82 48 
8981 : B2 597 Be 
0989 =: c9 Bf 18 
0991 : a5 B2 69 
29999 »: f4 12 38 
B9ail =: B2 ZB 28 
09349 : 28 b8 897 
B9bi1 =: 13 28 1f 
29b9 =: dS 88 88 
89ci1 : 88 ca d® 
89c9 : a8 bY9 Bd 
B9di : 48 4B 28 
09d9 : 28 ad 1B 
89eil : a9 15 Bd 
B9e7 : 87 a9 ic 
@a9fi1i : a2 28 9d 
09f9 : KB c9? 2b 
Baßi : 82 BB c? 
8387 : 4c 82 988 
Baii : 42 49 Bi 
Ba1l9 : aß 08 a9 
Ba21 =: 85 a7 84 
Ba29 : bi a6 48 
Ba5i : 91 a8 c8 
Ba359 =: a9 ca dß 
Ba41 : 88 dB Gb 
Ba49 : 99 ca ib 
Ba51 : d® Be 28 
Ba57 : 91 a6 88 
Basi =: c7 86 dO 
Ba697 : ab 49 Fr 
82371 =: 4c 82 88 
82479 : 87 Gb a9 
BaßBi =: fb Ac 85 
Ba89 : 28 ea 89 
Ba91 : aZ BR 9d 
Ba997 : e8B dß f7 
Baai : f8 aß BB 
Baa9 : 28 da 85 
Babi1 =: e8ß dB fB 
BabY : e2 12 28 
Baci1 : c9 5c d® 
Bac9 : 85 41 4c 
Badi : Sa a9 BB 
Bad9 : &2 a9 88 
Baei : a7 85 5a 
Bae9 : 38 85 58 
Bafi : aD BB bi 
Baf? : c8 dB f7 
BbBi : 38 dB ef 
2b87 : Be aß 97 
Bbii : BB 28 52 
Bb197 : 358 28 d5 
0b21 =: Sa 2b 28 
0b29 : 38 85 fc 
Eeb5S1 =: a9 fc a2 
8b397 : ff 29 e& 
8b41 : 28 ie ab 
8b49 =: b4 ff a9 
Bb51 »: ff 208 a5 
2b59 = 28 d2 ff 
Bb6öi =: 2B e4 ff 
2b697 =: 12 a2 88 
8b71 =: 28 e4 ff 
2679 =: Bd fO 2b 
@b81 : 7 Bb c9 
0b89 : 98 e4 9d 
Bb91 =: eB eB 253 
0b99 : 14 e7 ca 
Bbai : cB BS 98 
2Eba9 : eQB BO fDO 
Bbbi1 =: a2 BB 28 
BbbY : 979 15 28 
Bbci : ib 28 ie 
Bbc?7 =: 81 28 c5 
Bbdi = B1 28 c3 
@bdY9 : db aß 1a 
übel : a9 M aß 
Bbe?7 : aa HB 28 
Bbfi =: 28 de 12 
@bf? : le ab 28 
2OcBi : 59 d® 81 
0c89 : eb Gb a2 
Bcii =: 84 a7 a2 
8c19 =: a2 88 bi 
0c21 =: fI ed a7 
8c297 =: A4c 85 15 
Gc31 =: Ac Bd Gc 
82c39 : e2 12 28 
®c41 : 48 a4 dS 
8c49 : ci Bc 68 
8c51 =: dS bi di 
857 : 78 Gc a9 
Bcdi =: ab db eB 
8c69 =: GBc c9 91 
8c71 = Bc f@ ca 
8c79 : d@ 989 a6 
8c81 : 28 b& Bc 
Bc89 : d3 eB id 


4 Zar 


Bc9i 
0-97 
Bcal 
Bca? 
Bcbi 
Bcb9 
Bcci 
Bcc? 


8cd? 
Bceil 
Bce? 
Bcfti 
Oct? 
Bdpi 
2dR? 
Bdi1 
0d19 
@d21 
0427 
Bd51 


Bd41 
24497 
Bd51i 
8457 
Bdöi 
Bd69 
8471 
0479 
2d81 
84897 
DdFi 
8497 
Bdai 
Bday 
Bdbi 
@db? 
@dci 
BdcY 
Bddi 
Bdd7 
Bdei 
Bde? 
Bdfi 
Bdf? 
Bei 
Ben? 
Beil 
Be197 
Be21 
Be27 
Be3i1 
Be37 
Be41 
Be49 
BeSi 
Be57 
Beödi 


Be7i 
Be79 
BeBi 
Be8Y7 
Be91 
Be9Y 
Beail 
Bea 
Bebi 
Beb? 
Beci 
Bec? 
Bedi 
Bed? 
Beei 
Bee? 
Befi 
BefY 
Brei 
Bra? 
gfı1 
uf1? 
ar2i 
af29 
urs3s1 
839 
Bf41 
Bf49 
Bf5i 
Bf57 
BDföi 
Bf&? 
o#71 
079 
af8s1 
af89 
891 


Bfal 


u. 2 0 0 DE 0 Hd KM TE HE HE ME 6 90 NE am BE HH BE HE RK 05 90 m He mM RK m RE m BE HE HE RE HE KH A a a KK BE 0 KO Ka 0 HE 9 KB [64] u. 0 0 m He ER EEE EEE EHE ED He RE RE RE N A RE A a a be 


de 


20 2a Be 
FERTI IPN 
f@ br 28 


2a 
12 
49 
28 
d® 
e5 


a2 
18 
91 
07 
a2 
di 
Be 
91 
eb 
28 
ac 
48 
a7 
aa 
28 
e®B 
4c 
e5 
B& 
c7 
82 
Be 
[=] 4] 
bi 


d3 
eö 


cm 
2a 


14 
e5 


ds 


aß 
ad 
68 
ff 
86 
az 
di 


4c 
pr; 
Be cöä 


id 
d3 
28 
Bd 
dö 
87 
48 
ds 
e5 
cI7 
di 
de 
9i 
eb 
28 
027 
[=] 
A4c 
18 
147-3 
ii 
08 
de 
91 
ca 
91 
13 
Be 
91 
ca 
897 
c9 
2d 
48 
d7? 
af 
aa 
68 
28 
86 
DB 
11 
88 
28 
28 
98 
f4 
ab 
88 


Dfa?7 
Bfbi 
BfbY 
Bfci 
ufc9 
BOfdi 
Bfd? 
Bfei 
Bfe?7 
uffi 
urf? 
1221 


1811 
1817 
1821 
1929 
1851 
198397 
1841 
1847 
1851 
1857 
19851 
19597 
19871 
1977 
1881 
12387 
1891 
19997 
1Bai 
19037 
18b1 
12b7 
18c1 
18c97 
1Bdi 
18d97 
iBel 
ide? 
ı1@fi 
187 
1181 
1197 
111 
1119 
14123 
1129 
1131 
1139 
1141 
11497 
1151 
11597 
1161 
1159 
1171 
1179 
1181 
1189 
1191 
11997 
ilai 
11a? 
11bi 
11b?7 
ilci 
11c9 
i1idi 
11d?7 
iiei 
ile? 
i1ifi 
119 
1281 
1287 
1211 
12197 


1221 


1229 
1231 
1259 
1241 
1249 
1251 
12597 
1261 
1269 
1271 
12797 
1281 
12899 
1291 
1297 
i2a1 


’ E} 
u. © 00 0 0 RE m A 2 HE a HE 8 1 DE Kb HE DE DE DB n DE He Ha 0 8 ne 


fd 
ag 
Sc 
78 
1b 
88 
aß 
a9 
cB 
3a 
68 
d®a 
a8 
4c 
84 
c5 


28 
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1239 : 2B 14 14 a9 835 8d 
12bi : a9 12 28 d2 ff a2 
12b9 : BB 28 e2 12 28 88 
12c1 : 17 aß 82 28 e2 12 
12c9 : Ba a8 bi 45 48 cB 
12di1 : aB 48 28 ie ab a9 
1207 2: 832° +r7 4 1 1a a2 
i12ei : B2 18 4c fB ff 28 
12e9 : 28 fc 12 4c de 12 
ı12f1 : 4c d2 ff 28 88 12 
12f9 : A4c d2 ff a9 BQ 85 
1581 : 48 aß ia 4c ie ab 
15909 : aß BB 208 e2 12 a9 
1511 : 18 4c le ab 85 58 
1519 : a9 BG aB dB 85 5f 
1521 : a? 88 aß eß B5 5a 
1529 : 4c bf a5 85 58 84 
1551 : bf aS 28 14 14 a9 
13359 : 86 82 28 4e 15 28 
1541 : 28 4e 13 a9 BO ab 
1549 =: cd bd Ac if 14 a2 
1351 : 897 4c e2 12 28 14 
1359 : 87 Bd 84 B2 a2 97 
13651 : 28 e2 12 a9 BB ab 
1369 =: cd bd 4Ac if 14 28 
1571 : a9 B7 8d 86 B2 a2 
1379 =: 25 28 e2 12 a5 41 
1381 =: 85 A4c if 14 28 a8 
1589 : ed 13 a2 88 ad 88 
1391 : 88 4a bO 84 28 fö& 
1399 : Je 13 28 fd 13 88 
13al : 28 cd 13 ca dB e6 
13539 : 41 a2 88 85 71 86 
15bi1 : 853 24 71 26 72 ca 
15b9 : a4 71 Bc Be 13 8c 
15c1 : 18 a9 38 &5 72 8d 
13c9 : Bd ab Gc 58 18 35 
15d1 : 28 85 f7 978 22 e%&6 
13d9 : ad Be 153 47 Bi 8d 
15eil : 8d aa cc 972 B6 ee 
15e9 : ee ab Bc 48 a2 fc 
1i5fi z 85 f7 84 f8 48 48 
135f9 » 91 #7 58 48 AB a9 
1481 : #7 548 48 a5 dS 85 
14089 : böü aß 14 28 le ab 
1411 : B& dS 48 38 28 fBO 
1419 : b2 B4 b35 4c 2d 14 
1421 : a4 b3 1B 28 fB ff 
1429 : Bd 84 92 SB ad 86 
1431 : 87 &B 20 7b 14 a9 
1459 : 28 dB Bd 21 dB 85 
1441 : e4 85 3f a9 14 85 
1449 =: GBc a4 Bc 88 bi 3f 
1451 =: bi 3f aß 48 2B ie 
1459 : ®c a5 Bc c9 24 38 
1461 : 18 dß c9 15 dB B3 
1469 : 89 ad 11 d@ 49 18 
1471 : dB ad Be dc 49 Bi 
1477 =: dc 48 ad 11 dd 29 
1481 =: 11 dB ad Be dc 29 
1489 : Be dc 58 335 Bc c9 
1491 : Bd Bc 2b 22 Bb 97 
1499 : Bc b7 Be 135 Bf 35 
14ai : Bd 55 Bf d5 Bf 5a 
14239 : 18 df 18 45 11 8d 
1463 2-32 95: 414 78 12 28 
14b9 : BB Bc B&4 Bd B& Be 
14c1 : B& 1B B& 11 84 12 
14c9 : Bc Bd Bc Be Gc Bf 
14d1 =: Bc il Bc 12 Bc Gc 
14d9 =: 12 Be 12 Bf 12 18 
14e1 : 12 12 12 88 15 32 
14e9 : 15 864 15 ae 15 d2 
14f1 : 16 2 16 5f 16 94 
149 : 16 fe 16 33 17 68 
1581 2 17-42 17.857,18: 343 
1589 : 28 28 28 28 ı2 978 
1511 : c® cB cB cQ cB cQ 
151979 : cB c® cQD cQO cQ cDB 
1521 : c®B cB cB cB cBQ cD 
1529 =: c®B cB cB cB cQ ae 
1551 : 88 2D 20 28 28 12 
1539 : 28 2a 2a 2a 2a 28 
1541 = 48 41 52 41 453 54 
1549 : 2d 45 44 49 54 4 
1551 : 298 2a 2a 2a 2a 28 
1559 : 92 Od 88 20 28 20 
1561 : dd 94 2D 28 2B 28 
1569 : 42 59 20 52 45 49 
1571 : 41 52 44 28 42 41 
1577 : 45 4c 28 2B 28 208 
1581 =: 98 dd 972 Bd BB 28 
1589 : 28 12 ad cB cO ca 
1591 : c8B cB cB cQO cB cQ 
1599 : c® cB cB cBß cQ cO 
15ail : cB c2 c®ß cd cB cQ 
15a9 : cQ bd 92 Bd DB 98 
15bi : 28 28 28 28 Sa 45 
15b9 : 48 45 4e 5IS 41 54 
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15c1 
15c7 
15di 
15d9 
15el 
15e9 
15f1 
1389 
16B1 
165097 
1611 
1617 
1621 
1529 
1531 
16539 
1641 
1649 
1651 
1659 
1561 
16697 
1571 
1579 
1581 
1589 
1671 
1699 
18al 
1639 
i1ö6b1 
16b7 
i6ci 
15c7 
18di 
15d9 
idei 
18e9 
16f1 
16f7 
1781 
17097 
1713 
1719 
1721 
1729 
3731 
1739 
1741 
17497 
1751 
17597 
1761 
1769 
1771 
1779 
1781 
1789 
1791 
1799 
17al 
1739 
17b1 
17b9 
17c1 
17c7 
17di1 
17d? 
17ei 
17e9 
17#1 
17f9 
1881 
1909 
1811 
1819 
1821 
1829 
1851 
18539 
1841 
1849 
18951 
18597 
1861 
18649 


1871 


18797 
1881 
1889 
1891 
1899 
18al 
18397 
18b1 
18b9 
18c1 
18c9 
18d1 


nm. 00 10 00 u 20 00 00 2 00 NE RE NE an NE KR m a NE RE RE SE EA HE RE Km NE Rn AR TE mE RE NE KH a 0 RE AR KE RE RE RE EEE A m RE RE NE HE TE RE HE KRETA ee ..: 02 00 ie 
Pr 


1849 
iBei 
18e7 
ı18#1 


Listing 1. »Character-Editor« (Schluß) 
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mal abzureagieren. 


start * 
puffi E: 
puff2 * 


= $29408 sprogrammstart 
= %* + $48 ;puffer fuer spi 
= #* + $Ba ;a bytes von sp2 


SFHREHUREREREN jet-spri te FERKERERERERER 


sp2 „byte 
“byte 
„byte 
“byte 
mi .byte 
„byte 
“byte 
“byte 
“byte 
‚byte 
“byte 
“byte 
«byte 
“byte 
"byte 
„byte 
„byte 
‚byte 
"byte 


ZHRHRRERER 


sp35 .byte 
.byte 
“byte 
„byte 
“byte 
„byte 
„byte 
“byte 
„byte 
“byte 
“byte 
“byte 
“byte 
“byte 
“byte 
“byte 
„byte 
„byte 
“byte 
“byte 
„byte 
“byte 


A1B0DRDBR2 „ZABRRHDDDR 
+BBBODOUR ,71UD2DRRB ‚,ZBBnnBBRR 
7BB0DDUDB,710DDBR202 , BBBRLRBHB 
HBRDBDORBD, 412001100, ZaBnpu2nB 
7.2O2020809,%108011B20, 7200202908 
.ARBBRR1D,421101100,ZBRDDHRRB0 
AUBBBDRD1 ,AB1B1110R, AOBanannR 
BRAB1DRB1,72811111B1 ,ARRROBBRBDD 
+200120190,7190101101 ,ABOBBRDRD 
+2212810128,721101010,7BORDBDRDD 
08121012,%811901019,709110200 
+22181019,79811112190,789011B002 
1218121B,421111010,/10110B2D 
+18181019,%4281111119,419110220 
B8B181010,70111111B,7211110208 
28081111,%411111111,%4111111B2 
B8@81111,%11111111,%4111111@2 
ABBOBRB11,411111111,Z1111QDDR 
ABDBORBDBRB 


*=*%* kugel-sprite #200 ###%% 


ODABAD1B,410102002 , annoanaa 
220020112,%B1101200 , aBnpaaaB 
7.2021 1021 ,%19@211010, BOBOnaaR 
720100181 ,%21811010,7BOn00020 
712010101 ,7@1101010,712000908 
718180181 ,701011012,712000n02 
18811001 ,%10101219,%10Ba20u08 
181091198,791101010,710020008 
718181010,%10101210,710000020 
7.18181818,%12101010,%10110008 
702121218,%410101010,%11111108 
02181018 ,%41210101@,411111122 
20201819 ,%18101811,%111111@D 
720B2DB12,%1@1@1111,%411111111 
Z2ORBBRBOR,%11111111,%11111111 
OROBB@BB,%.11111111,%11111111 
2AOBBBBAM,%411111111,%11111111 
ARDOBBRRRB,%11111111,%11111111 
2DODDLDDDN,%AW111111,%111111R 
2DBDDBRR,4@W111111,%4111111UR 
2BOBOBRRR ‚2098 1111,%1111@020 
.2B2B0080 


SFRRRRERKERE gitter-zeichen KHHRKREERRR 


zei „byte 
“byte 
„byte 
“byte 
“byte 
„byte 
‚byte 
“byte 


110DD298 
711290002 
11202088 
112020202 
11820028 
7+11B022B88 
+11DDD2D28 
A11111111 


sgitter 


HH label definitionen ##H###%%%*%* 


v 

si 
formi 
form2 
forms 
cir 
xi 

yi 

x2 

x3 

yS3 
joy 
kolli 
zufall 
flag 
milli 


I u | DE | BE | | Be a u 


$duBB ;svic-register 
$d482 ;ssid-register 
2948 ;spritepointeri 
2941 ;spritepointer2 
2942 ;spritepointer3 
$e544 sclear screen 
v+B ;laser x-pos. 
v+i ;laser y-pos. 
v+2 sjet x-pos. 
v+r4 skugel x-pos. 
v+5 ;skugel y-pos. 
$dcBR ;s joystick-port2 
v+358 ;ssprite-sprite 
$dcß4 ;zufallszahl 
+02 srechts-links 
$eebS3 swarten 


ZFRRRRRERERKEK IHR daten ####22 220044048 


;svic-daten 


register 


Steel Slab 


Auf nur einer einzigen Bildschirmseite läßt sich 
»Steel Slab«, das ideale Pausenspiel, unterbringen. 
Es ist vollständig in Maschinensprache geschrieben, 
arbeitet mit Sprites und Soft-Scrolling, benötigt einen 
Joystick und dürfte gerade richtig sein, um sich eben 


datai “byte 
„byte 
“byte 
„byte 
„byte 
„byte 
‚byte 
„byte 
„byte 
„byte 
„byte 


;sid-daten 


„byte 
.byte 
„byte 
„byte 
“byte 
‚byte 
„byte 
“byte 
„byte 
“byte 
“byte 
„byte 
„byte 
„byte 
„byte 


„byte 

Gagr 

“byte 
HUREN 


bildauf Idy 
sty 
iny 
sty 
iny 
sty 


data? 


lda 
sta 


jsr 
ee 


setup idy 
lda 
loopi sta 
dey 
bne 
loop2 lda 
sta 
iny 
cpy 
bne 


lda 
sta 
sta 
asl 
sta 
lda 
sta 
sta 
asl 
sta 


SERRRRERER sid 


sid ldy 
n2 ida 
sta 
dey 
bne 





eben Sie »Steel Slab« (Listing ]) mit dem MSE ein. Beim 
anschließenden Laden werden Sie feststellen, daß es 
sich um ein Basic-Programm handelt, das überwie- 
gend aus PRINT-Zeilen besteht. Da deren Inhalt aber kaum 
fehlerfrei abgetippt werden kann, haben wir das Programm 
als MSE-Listing abgedruckt. Gestartet wird »Steel Slab« den- 


noch mit RUN. Um die erste Runde zu starten, drücken Sie bit- 


172,200,172,20@8 
172,000 ,002,000 
DuL ‚202,002 ,202 
202,202 ‚200,280 
$00,+13,000,220 
200,427 ,+03,+20 
$18,$00,$00,$00 
$07,$00,$00,$20 
DOO ‚220, 000,200 


200,201 ,200,014 ; 


014,085 


register 


.ODRARDRA,/DRBV1B1B ;2 
.OBBLADRL ,7.ABRRBRRR ;2 


22212101 
Anulnininirndn Tr) 
711212200 


,BDBBBRBD,A11BDDRBDB ;7 
ABUBRBDBB,„ABRROBBRB ;9 


A1BBB20B1 
Aululnlreledn tn) 
11112290 


3 
AQBRRRMDBA,7BRRBIBI1 ;14 
+BBRRRBRR,7BRABBADRDR :1& 


BB1BR0B1 
AUDBBRBDDD 
111129008 


‚18 
297 
;28 


+BOBRBHDD ,amnagi1Bi ;21 


ZERERTT FI 


A1BB1ı1111 


>23 
24 


bildaufbau ####%0%#%%%#%%#% 


#129 ;laser (spi) 
formi 5 
;jet (sp2) 
form2 . 
skugel (sp3) 
forms 3 
#11 ;shintergrund- 
v+335 ‚farbe = grau 
cir sgrid plotten 
spi aufbauen ###HHKH#t#3%%* 
474 ;74 bytes 
#008 ;loeschen 
puffi-i1,y ; 
E 
loopi 5 
datal ,„y ;vic 
v ‚y ;sinitialisieren 
3 
#42 ;salle 42 daten? 
loop2 zjSmp wenn nein 
#7.BO210000 ;weiss 
mi -64 3; 
mi+3 -64 ; 
shellblau 
mi+& -54 ; 
#7.BROQRRB1 ;weiss 
mi+1 -64 
mi+4 -—64 ; 
;shellblau 
mi+7 —64 3; 
mit daten laden #H##x##%*%* 
#25 ;24 daten 
data2-1,y ;von data2 
si -1,y ;nach si 
IEEERT 
m2 5sjmp wenn nein 


SHRRUERERURHUNR y-scroll FREHRURKHHUNERKER 


scroll ldx 
ldy 
loop3 lda 
sta 
dey 
bne 
stx 


zei+t7 
#507 


sbyte 7 in x 
;7 bytes um 1 


zeil-i ‚y ;sbyte nach 
zei-B ,„y ;hinten ver— 
‚schieben 


loopS 


3 
zei sbyte Q=byte 7 


ZERERRRRRRER 


warten 1ldy 
loop4 jsr 
dey 
bne 


te die RETURN-Taste. Die Spielhandlung besteht im beständi- 
gen Abschießen eines entgegenkommenden Balls. Die 
Steuerungübernimmt ein Joystick im Port 2. Beim Zusammen- 
prall der beiden auf dem Bildschirm befindlichen Objekte 
wird das Spiel biszum erneuten Betätigen der RETURN-Taste 
angehalten. Für Maschinensprache-Interessierte ist in Li- 
sting 2 der Objekt-Code abgedruckt. Einzelne Routinen wie 
zum Beispiel der Sound lassen sich durchaus in eigenen Pro- 
grammen verwenden. 


(P. Fröhlich/og) 


warteschleife #8 


#14 swartezeit 
milli 3 

‚15 millisek. 
loop4 zwarten 


gHuHHRRRHHE joystickabfrage KHARREREREH 


laser lda 
sta 
cmp 
bcc 
sbc 
sta 
bne 
soundoff 1da 
sta 
shoot lda 
tax 
and 
bne 
lda 
sta 
lda 
sta 
linksi txa 
and 
bne 
ldy 
cpy 
bcec 
dec 
rechtsi txa 
and 
bne 
ldy 
Cpy 
bcs 
inc 
gleich idy 
sty 


ZHHEREREHFRR 


kugel lda 
cmp 
bcs 
invers lda 
eor 
sta 
links2 lda 
bmi 
lda 
cmp 
beq 
dec 
bne 
rechts? Ilda 
cmp 
bcs 
inc 
unten inc 


yi ; 

si+15 ;laser-sound 
#32 ;laser oben ? 
soundoff ;zjmp wenn ja 
#3 slaser nach 
yi ;oben bewegen 
shoot säjmp shootü 
#$D2 ;laser-sound 
si+15 sausschalten 
joy 3 


Br} 


#7.B2D10088 ;feuerknopf ? 


linksi sjmp wenn nein 
#7.200202000B ; 

kolli ;sbit 8-2 auf #8 
#288 slaser unten 

yi ;spositionieren 


5 
#7.B00801082 ;links ? 


rechtsi zjmp wenn nein 
“2 ; 

#78 sganz links ? 
rechtsi sjmp wenn ja 
x2 ;snach links 


; 
#7B00B1088 ;rechts ? 


gleich sjmp wenn nein 
*2 5 

#258 sganz rechts ? 
gleich zjmp wenn nein 
x2 snach rechts 
2 ;x1 = 

x1i1 ;x2 


kugel bewegung #HH#R#Rt%%% 


zufall 3 

#28 szufall = 8:256 
links2 3 

flag — 

#7102200082 z;invertierung 
flag 3 

flag s 

rechts2 sjmp on set 

3 5 

#978 sganz links ? 
invers zsjmp wenn ja 
x3 snach links ! 
unten ;äjmp untenü 
x3 5 

4258 sganz rechts ? 
invers sjSmp wenn ja 
x> snach rechts ! 
y3 znach unten ! 


ZÄRRERRERERKRRR kollision ####%#%%%###3#%%+ 


crash lda 
tay 
and 
beg 
lda 
sta 
sta 
sta 
bne 
Jetcrash tya 
and 
begq 
loop5 Ida 
emp 
bne 
JImp 
nochmal jmp 


kolli 


.. 


#7.002220B1 ;lasertreffer? 


jetcrash ;zjmp wenn nein 

#88 slaser + kugel 

y3 znach ganz oben 
yi ; 

kolli sreg. loeschen 

nochmal zäjmp nochmalü 


3 
#7,.BD2089B18 ;jet getroffen 


nochmal ;jmp wenn nein 
2853 zreturn 

#1 sgedrueckt ? 
loopS5 zjSmp wenn nein 
bildauf svon vorne ! 
scroll 3 


Ga spielende BER 


Listing 2. Das Source-Gode-Listing von »Steel Slab« enthält einige nützliche Anregungen für eigene Programme 
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steel slab 


programm : 


2807 
2s11 
8819 
8821 
0829 
28351 
0859 
0841 
0849 
8851 
0857 
8851 
08659 
8871 
0877 
8881 
0889 
2891 
20899 
BBai 
BBaY 
BEb1 
B8b7 
B8c1 
88c9 
B8d1 
2849 
BBei 
BBe? 
BBFfi 
uBf? 
2921 
29797 
e911 
8919 


2d 
32 
12 
2a 
bc 
12 
a2 
28 
Ja 
2 
40 
42 
2a 
bc 
12 
92 
097 
12 
92 
12 
4D 
cD 
40 


.. 


teufelchen 


Tips & Tricks für Einsteiger, 
Ausgabe 3/86, Seite 79 

Bei dem Einzeiler, der den 
Wochentag berechnet, wurde 
ein falscher Algorithmus ver- 
wendet. Der Einzeiler ist daher 
in der veröffentlichten Form 
nicht lauffähig. Mit dem folgen- 
den Programm läßt sich zu je- 
dem beliebigen Datum der kor- 
rekte Wochentag ermitteln. 


‚10 INPUT T,M,J 

20 IFM-3>=0 THEN M=M+1: 
‚GOTO4O 

130 M=M+13:J=J-1 

40 N=INT(365.25%J)+INT 
-(30.6%M)-+T-621049 

50 N=N-INT(N/7)*%7 

60 PRINTN 
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0721 
07297 
0951 
0939 
B941 
0949 
2951 
2959 
2951 
0959 
0971 
097797 
B981 
29897 
2991 
2999 
B9al 
8939 
B9bi 
29b9 
B9ci 
29c9 
B9di 
209749 
BFei 
B9e9 
Q9f1 
a9f9 
Badi 
Ba89 
Baii 
Bai19 
Ba2i 
BDa29 
Dasi 
Da59 
Ba4i 
2Ba49 


42 
408 
47 
a4 
48 
4a 
408 
92 
42 
12 
47 
c8 
4b 
99 
92 
12 
28 
21 
ca 
58 
92 
20 
Sb 
92 
Ha 
92 
5? 
47 
bf 
12 
12 
48 
71ı 
dB 
22 
45 
92 
92 


Kassenwart im Wohnzimmer, 
Sonderheft 7/85, Seite 114ff 
Das Programm »Haushältskäs- 
se« weist bei der Eingabe von 
Beträgen eine kleine Ungenau- 
igkeit auf. Daher muß die Zeile 
9950 geändert werden: 
9950 A1$=A1$4+RIGHT$(” 
[8SPACE})” +STR$(INT 


(B*X100+.5)),8) . 


Die besten Tips und Tricks, 
Sonderheft 2/86, Seite 141ff 

Im Listing 10 auf der Seite 149 
befindet sich in der Zeile 190 ein 
Druckfehler. Statt »POKE 32767 
+1,D« heißt es richtig »POKE 
32767 +1,D«. 


Der C 128D im ersten Test, Aus- 
gabe 1/86, Seite 43 und 44 

Die auf der Seite 44 im Bild 2 
angegebene RESET-Taste (Num- 
mer 3) ist in Wirklichkeit die 
RESET-Taste für das Disketten- 
laufwerk. Bei dem mit der Num- 
mer 4 bezeichneten Netzschal- 
ter handelt es sich um den 
Hardware-RESET für den Com- 
puter. Der Netzschalter ist auf 
der anderen Seite des Compu- 
ters angebracht und ist im Bild 2 


‚nicht darstellbar. 


Vielstimmig, Sonderheft 2/86, 
Seite 9ff 

In den Zeilen »0« und »l« im Li- 
sting 1 darf zwischen dem PO- 
KE-Befehl und der folgenden 
Zahl kein Leerzeichen eingege- 
ben werden. Es heißt statt »PO- 
KE 2053,...« »POKE2053,...«. 


47 
42 
aa 
42 
40 
12 
40 
21 
b2 
12 
ac 
22 
22 
2B 
29 
12 
12 
92 
12 
dB 
12 
BB 
dd 
12 
597 
bf 
21 
92 
48 
28 
da 
Da 
4d 
12 


12. 


45 
4 


48 
40 
22 
22 
40 
55 
92 
ba 
12 
28 
4c 
92 
Ba 
4d 
12 
408 
de 
92 
12 
92 
4a 
92 
Ba 
12 
92 
39 
48 
28 
12 
b7 
48 
2d 
28 
4f 
92 
92 
29 
d4 


48 


Sb 
48 
de 
408 
40 
92 
ba 
41 
b? 
47 
d5 
2 
a5 
12 
ba 
40 
dd 
d5 
12 
4i 
B& 
4d 
de 
92 
dd 
92 
597 
4e 
28 
92 
99 
12 
47 
41 
92 
2d 


Der VC 20 als Musik Maestro, 
Sonderheft 3/86, Seite 88ff 


OmuBsise®ker noch einmal darauf 


hingewiesen, daß dieses Pro- 
gramm nur mit einer 8-KByte-Er- 
weiterung funktioniert. 


Aufgebohrt, Ausgabe 1/86, Sei- 
te 144ff 

Im Bestückungsplan zum 
»1541-IEEE« (Bild 3) sind die Zah- 
len »1%« und »24« an der Än- 
schlußleiste vertauscht. 


Tips und Tricks zum EPROMer, 
Ausgabe 4/86, Seite 90 

In der Stückliste zum EPROM- 
Brenner wurde das Bauteil »C4« 
falsch ausgezeichnet. Statt 
»1004F« gehört an diese Stelle ein 
»l00OnF«-Kondensator. Für den 
Widerstand »R6a« kann ein »47 
Ohm«- und für »R6b« ein »470 


Ohm«-Widerstand eingesetzt 
werden. 

Autochange für C 128, Ausgabe 
4/86, Seite 84 


Im Listing l stimmen die Zeilen 
340 und 350 nicht. Löschen Sie 
diese beiden Zeilen und geben 
dafür die folgenden eın: 


340 PRINT"® 
345 PRINT" 


350 PRINT" 
3560 PRINT" 





Quadrophonie im Betriebssy- 
stem, Ausgabe 4/86, Seite 48 

Die in Bild 4angegebene Spei- 
cheraufteilung des EPROMs ist 
falsch. Natürlich beginnt der 
Speicherbereich für ein »27128«- 
EPROM bei »$0000« und endet 
bei »$3FFF«. 


Tips & Tricks zum C 128, Aus- 
gabe 3/86, Seite 84 

Im vorletzten Absatz auf der 
linken Seite steht, daß sich 
das Interface durch Drücken 
der RUN/STOP-RESTORE-Taste 
oder durch den Befehl »SYS 
5123« abschalten läßt. Das ist 
nur bedingt richtig, denn der 
richtige Befehl zum Abschalten 
des Interfaces lautet »BANK 
0:SYS 512% 


Kampf um Rom, Sonderheft 
3/86, Seite 146ff 

Im Listing 1 auf der Seite 148 
fehlt in der Zeile 6 ein POKE-Be- 
fehl. 
6 FOR I=5120 TO 6423:READ 
K:POKEL,.K:; ;; 


INSTALLIEREN DES BOOT-SEKTORS 
BITTE ENTFERNEN SIE EINEN EVTL. 
VORHANDENEN SCHREIBSCHUTZ UND 
DRUECKEN SIE EINE TASTE 
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Tips& Tricks | C 64 


Tips & Tricks für Einsteiger 





Kennen $ie den geheimnisvollen Gänsefüßchenmodus? 
Wenn auch nicht dem Namen nach, so sind Sie bestimmt einmal mit den 
Auswirkungen konfrontiert worden. Darüber hinaus gibt es 
ein paar Tricks, um Bildschirmausgaben schöner zu gestalten und einen 
Hinweis auf die Rechengenauigkeit des C 64. 


Programme von Datasette nachladen 


Mit Hilfe des folgenden POKEs wird das nächste Pro- 
gramm von der Datasette nachgeladen und automatisch ge- 
startet: 

POKE 631,131 : POKE 198,1 : END 
Funktionsweise: 

Dem C 64 wird durch den ersten POKE vorgetäuscht, es 
würde gerade die SHIFTRUN/STOF-Taste gedrückt. Der Co- 
de dieser Tastenkombination (13]) wird in den Tastaturpuffer 
ab Adresse 631 geschrieben. Daraufhin muß dem Computer 
noch mitgeteilt werden, daß sich in diesem Tastaturpuffer ein 
noch nicht bearbeiteter Tastencode befindet (POKE 198,]). 

(Hans Ippisch/tr) 


Texte formatieren 


Oft hat man das Problem, Texte entweder mittezentriert 
oder rechtsbündig auszugeben. Mit einer der folgenden 


kleinen Basic-Zeilen ist dies am einfachsten zu reäliäfeter N. 


Mittezentrierung: 

FOR I=1TO (40-LEN(A$))/2 : PRINT ” ”";:NEXT: PRINT A$ 
Rechtsbündig: 

FOR I = 1 TO 40-LEN(A$):PRINT ” ”;:NEXT:PRINT A$ 


In der Variablen A$ muß jeweils die zu formatierende Text- 
zeile enthalten sein. (Hans-Peter Harmann/tr) 


INPUT ohne Fragezeichen 


Eine von vielen Möglichkeiten, das lästige Fragezeichen 
beim INPUT-Befehl wegzubekommen, ist die folgende: 
OPEN 1,0 : INPUT #1,A$ : CLOSE1 (tr) 


Rundungsfehler 


Wie jedermann weiß, ist die Rechengenauigkeit des C 64 
ziemlich gering. Manchmal werden gerundete Ergebnisse 
angezeigt, die zwar richtig aussehen, deren mit Hilfe der INT- 
Funktion ermittelter ganzzahliger Teil ganz anders aussieht, 
nämlich um eins kleiner ist. Ein Beispiel: 
1/50*100=2, aber 
IN'T(1/50*100) = 1! 

Dies kann man verhindern, indem man die Zahl erst mit 
»STR$« in einen String umwandelt, mit»VAL« daraus wieder ei- 
ne Zahl macht und dann die ganze Zahl ermittelt, also 
INT(VAL(STR$(/50*100)))=2. 

Dieser Trick ist vor allem nützlich bei Rechnungen, bei de- 
nen die 9/10-Rundung schon zu ungenau ist. 

(Wolfgang Müller/tr) 


»Der Gänsefüßchenmodus« 


Angenommen, Sie schreiben gerade an einem Basic-Pro- 
gramm. Mittels einer PRINT-Anweisung möchten Sie einen 
Text ausdrucken.Beispiel: PRINT ”DIS IST EIN TEXT... 

Hoppla, »dies« schreibt man natürlich mit vie«. Also mit dem 
Cursor wieder nach links und den Fehler ausbessern. Aber 
halt! Da erscheinen plötzlich so komisch reverse Zeichen 


0 ar 


wenn man eine der Cursor-Tasten drückt! Ist mein C 64 ka- 
putt? : 

Keine Sorge, der C 64 ist völligin Ordnung. Die Erklärung 
dieses Phänomens lautet »Gänsefüßchenmodus«. ÄAngenom- 
men, Sie möchten, daß der Computer an einer bestimmten 
Stelle im Programm den Bildschirm löscht. Tippen Sie einmal 
folgendes ein: 

10 PRINT” 

und drücken dann die Taste für »Bildschirm löschen«. Was 
passiert? Der Bildschirm wird nicht sofort gelöscht, sondern 
nach. dem Anführungszeichen erscheint ein »reverses Herz«. 
Dies ist der »Steuercode« für »Bildschirm löschen«. Wenn Sıe 
jetzt »RUN« eintippen, wird der Bildschirm tatsächlich ge- 
löscht. Wir halten fest: Sobald Sie in einer Zeile daserste Mal 
das Anführungszeichen eingeben, werden alle darauffol- 
genden Cursorbewegungen und Direktbefehle nıcht mehr 
ausgeführt, sondern in einen »computerlesbaren« Code 
übersetzt. So lassen sich gezielt bestimmte Cursorpositionen 


Aklern. 


Übrigens: Alle unsere Basic-Listings sind von diesen, auf 
Papier nur schwer zu unterscheidenden Steuerzeichen be- 
freit. Wenn Sie in der 64’er zum Beispiel folgendes sehen, 
dann dürfen Sie die Anweisungen in den geschweiften Klam- 
mern nicht ausführen, sondern müssen die entsprechende 
Taste drücken. 

Beispiel: 10 PRINT ” {CLR, 3DOWN]TEST” 

Also zuerst die »Bildschirm löschen«-Taste (CLR) und dann 
dreimal die »Cursor nach unten«Taste (DOWN) drücken. 
Doch zurück zu unserem Anfangs genannten Problem: Was 
tun, wenn man nun einmal einen Tippfehler gemacht hat und 
die Cursor-Tasten benötigt, um diesen zu verbessern? Dazu 
müssen wir den Gänsefüßchen-Modus erst wieder ausschal- 
ten. Dies kann auf zwei Arten geschehen. Erstens: Wir 
drücken die SHIFT und die RETURN-Taste (dadurch wird 
das, was wir bis jetzteingegeben haben, vom Computer igno- 
rıert). 

Oder zweitens: Wir drücken erneut das AÄnführungszei- 
chen. Beide Methoden schalten den Gänsefüßchenmodus 
aus und erlauben wieder normale Cursorbewegungen. Ex- 
perimentieren Sie ruhig einmal mit diesem Modus. Sie wis- 
sen Ja: Ubung macht den Meister. (tr) 


Stichwort: Diredory 


Die wirklich einfachste Methode, das Disketten-Inhaltsver- 
zeichnis ohne Programmverlust zu betrachten, ist folgende: 
POKE254, PEEK(45): POKE255, PEEK(46): POKE44,192: LOAD ”$”,8 

Das Directory kann nun gelistet werden. Alle anderen Ein- 
gaben, wie»RUN«, »NEW« oder ähnliches führen jedoch zu eı- 
nem »out of memory error«. Zum Weiterarbeiten mit dem 
Basic-Programm sind noch drei POKEs einzugeben: 
POKE45, PEEK(254): POKE46, PEEK(255): POKE44,8 

Ein eventuell vorhandenes Basic-Programm bleibt erhal- 
ten und Kann normal fortgesetzt werden. (tr) 
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C 16/C 116 


Tips & Tricks zum C 16 


Auch zu Commodores Kleinstem haben wir ein paar nützliche 
Programmierhinweise gesammelt. Zum Beispiel eine kurze Hardcopy-Routine 
zum Ausdruck des Textbildschirms. 


Tips &Tricks 








och vor gar nicht allzu langer Zeit wurde der © 16/C 116 


Drucken des Feldes X$ als untere Umrandung sowie einige 


noch liebevoll als das »schwarze Schaf« der Commo- Leerzeilen 

dore-Familie bezeichnet. Langsam kommen jedoch Drucken weiterer Leerzeilen, Schließen des Druckers, Lö- 
immer mehr Leute darauf, daß dieser Computer, mit einer schen der Felder X$ und Y$ sowie ein »RETURN« für den Fall, 
Speichererweiterung ausgerüstet, eine durchaus ernst- daß in diese Routine durch ein »GOSUB« verzweigt wurde. 


zunehmende Alternative zum © 64 ist; wenn nur nicht der 
überwältigende Software-Vorteil des größeren Bruders wäre. 
Unser Beitrag, um dem C 16 etwas auf die Sprünge zu helfen, 
ist die Tips & Tricks-Ecke. Dabei zeigt sich wieder einmal, 
daß wir eine Zeitschrift von Lesern für Leser sind. Zum größ- 
ten Teil bestimmen Sıe durch Ihre Beiträge das Ängebot un- 
serer Tips & Tricks-Rubrik. Wenn Ihnen ein Programmıer- 
trick bekannt ist, und möge er Ihnen noch so selbstverständ- 
lich erscheinen, schicken Sie ihn an die 64’er-Redaktion! 
Auch wäre es für uns interessant zu wissen, ob unsere Leser 
sich auch weiterhin eine Tips & Tricks-Ecke zum C 16 wün- 
schen. (tr) 


1000 REM HARDCOPY-ROUTINE 

1020 OPEN 4,4,0 

1030 FOR X=1 TO 42:X$=X$+”"-” :NEXTX 
1040 PRINT#4,X$ 


1050 FOR X=0 TO 24:Y$="1" 

1060 FOR Y=1 TO 40:Y%=PEEK(3071+X%404Y) :IF Y%< 32 THEN 
Y%=Y%+64 

1070  Y$=Y$+CHR$(Y%):NEXTY 

1080 Y$=Y$+”"1":PRINT#4,Y$:NEXTX 

1090 PRINT#4,X$:PRINT#4:PRINT#4:PRINT#4:PRINT# 
A:PRINTZ4 

Windows im Programm 1100 PRINT#4:PRINT#4:PRINT#4:PRINT#4:CLOSE4:X$= 
”".7$=" "RETURN 
Im Sonderheft zum © 16 wird auf die Möglichkeit hingewie- Listing »Hardcopy-Routine« für C 16 / C 116 / Plus 4 
sen, Bildschirmfenster innerhalb eines laufenden Pro- 
gramms zu erstellen. Die beschriebenen Methoden sind je- 


doch weiter verbesserungsfähig. icHi 
Unter Umgehung des Escape-Modus: Die Koordinaf&tfftr ONLINE: Das seltsume Listing 


Festlegung eines Windows können direkt in die System- Wer glücklicher Besitzer des C 16-Sonderheftes (3/86) ist, 
adressen für die aktuelle Bildschirmgröße »gePOKEt« wer- wird sich beim Abtippen des Farbdemos auf Seite 22 etwas 





den. gewundert haben: Das Listing befindet sich nämlich in einem 
Adresse absolut »unabtippbaren« Zustand. Unser Umsetzprogramm 
2021 ($07E5): unterer Rand (Zeile/sesc-B«) fürdieSteuerzeichen (CLR, Farben etc.) hat die Verarbeitung 
2022 ($07E6): oberer Rand (Zeile/sesc-T«) dieses Listings verweigert. Nachfolgend finden Sie nun die 
2023 ($07E7): linker Rand (Spalte/»esc-T«) fehlerfreie Version. (tr) 
2024 ($07E8): rechter Rand (Spalte/»esc-B«) 
REM 3ER HER RR 
Ein Beispiel: Mit POKE 2022,2 wird die erste Bildschirmzeile REM 
»eingefroren« (zum Beispiel als Titelzeile), indem der obere un Re a are 
Rand des aktuellen Bildschirms herabgesetzt wird. REM CHRISTIAN QUIRIN SPITZNER 
Der Normalzustand (Window = normale Bildschirmgröße) REM GRUBERSTR. 53, 8011 POING 
wird wie üblich durch zweimaliges Drücken der Home-Taste ah En LSA 
beziehungsweise durch PRINT” [2x Home! r wiederhergestellt. REM RBB 
(Gerd Watza/tr) COLOR®,4 
COLOR4,4 
© PRINT" £CLR,DOWN,BLACK,1BSPACEIF ARBDEM 0" 
Hardcopy-Routine 
PRINT" H{2SPACE}S BHD 
Wenn Sie einen Drucker an Ihren Computer angeschlos- ee > 
sen haben, können Sıe mit Hilfe dieser kleinen Unterroutine PRINT" L{2SPACE}W ULK 
(Listing) den Bildschirminhalt zu Papier bringen. PRINT" I{2SFACE}A GBE 
Aufgerufen wird das Programm durch »GOSUB 1000«. Um dgl en 5 = 5 
den Bildschirminhalt herum wird ein Rand gedruckt. PRINT" E{2SPACE} EUL 
(Jürgen Hagen/tr) PRINT" I{ZSPACE} N A 


PRINT” T{2SPACE} 
PRINT 
FOR J=7 TO 8 STEP -1 
PRINT" <BLACK}"J3 
FOR: I=1 TO 1% 
COLOR 1,1,J 
PRINT" {SPACE „RVSON,SPACE ,RVOFF}"3 
NEXT I 
PRINT 

NEXTJ 
358 GETKEYA# 


664’er 
Listing »Farbdemo«. Zeigt alle 121 Farben des C 16. 


Programm-Beschreibung 


Eröffnen eines Drucker-Kanals 
Erweitern des Feldes X$ auf insgesamt 42 Bindestriche 
Drucken des Feldes X$ als obere Umrandung 


Schleife zur Erzeugung von 25 Zeilen mit der Initialisierung 
der linken Umrandung 

Schleife zum PEEKen von 40 Zeichen pro Bildschirmzeile 
Ende der Zeichenschleife 

Ende der Zeilenschleife mit der rechten Umrandung 
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VWahl Rufnummer Art Ss m-Name Parameter 


02594 85991 2 Data-Service 
PAD Berlin 


PAD Berlin 





030 240061 
























030 2118390 acobi’s 
030 4 144068 k Gerb-Net ZN 
030 4328231 : CDS. ZNI 
030 4926643 - Telemail ZNI 
040 44 1231 PAD Hamburg 300 8N] 
040 441261 PAD Hamburg 1200 8N] 
040 441281 - PAD Hamburg 1200/75 8N] 
- 040 816132 : VMSR ZNI 
040 2512371 - MCS ZNI 
040 2993461 - MBS ZNI 
040 - 4916117 - HH Info Serv. ZN 
040 5383216 D TMC ZNI 
040 5593129 : VMS ZN 
040 6323517 0 Clinch ZN 
040 6771114 ® Snobsoft ZN 
040 6936657 0 M.AG. 8N1 
04102 596 14 : ALDS. Box ZN] 
04131 81148 B Merlin Box ZNI 
0421 17013] PAD Bremen 300 8N1 
! 0421 1429] PAD Bremen 1200 8N] 
64 er Extra z 0421 15077 PAD Bremen 1200/75 8N1 
Diesmal ist das 64’er-Extra DFU- 0: ai 2 SL “ Bus - AT 
Freunden gewidmet. In der neun- Saas zug m. 


ten Ausgabe finden Sie Wissens- 
























7 : : 326651 PAD Hannover 300 8N] 
wertes über die RS232-Schnitt- 0511 327481 PAD Hannover 1200 8N] 
stelle des C 64. Für die Neulinge in 327591 PAD Hannover 1200/75 8NI 
Sachen DFÜ haben wir Telefon- Bealpı  D.. . DABNE = 





Com-Data 
PAD Bielefeld 
PAD Bielefeld 
0521 59041 PAD Bielefeld 1200/75 8N1 


0561 498669 Dp .„ .DARC ZN 
05931 18948 k CompuCamp 
06154 51433 k Decates 


ZEl 
ZNI 

06174 83: KFG Info S ZNI | 
ZNI 


nummern von bundesweiten Mail- 
boxen überprüft. 












Datenfernübertragun 


S4€ N 





















0201 787051 300 8N1 
0201 791021 PAD Essen 1200 8N1 
0201 793003 PAD Essen 1200/75 8N] 
0202 463678 . Ronsdorfer 7NI 
0202 559350 D Tölleturm ZNI 
0202 666403 ® M.A.B.P. ZNI 
| 0209 271666 k Multi-Box 8N] 
0210] 66778 k Rushware ZNI 
02101 274337 D Neusser CC 7El 
02102 475400 k Ratev 7E] PAD Stuttgart 
0211 324517 k EDV 7EIl PAD Stuttgart 
PAD Stuttgart 
| 0211 329249 PAD D’Dorf 1200 8N] 
0211 320748 PAD D’Dorf 1200/75 8N] 


0211 340071 Data Becker ZEl 
















0211 6860 15 « BHD ZNI PAD Karlsruhe 1200 8N] 
0211 5047865 k Epson 7ZEl PAD Karlsruhe 1200/75 8N] 
02151 69493 k Datalogic ZEI 
02151 476567 B KWCS/BDVI 8Nl 
02174 3371 b BCO ZN1 
02202 50033 k Comp. Center 8N] 
228730 PAD München 300 8N] 
02208 72966 k City Comput.. ZNI PAD München 1200 8N1 
0221 2911 PAD Köln 300 8N1 PAD München 
0221 2931 PAD Köln 1200 8N1 089 392289 B Hitech Jr. 8Nl 
| 0221 2951 PAD Köln 1200/75 8N] 089 557638 k HC-Mailbox ZN] 
0221 37 1076 k WDR Komcomp 8N] 089 596422 k Tedas ] 8N] 
089 598423 k Tedas 2 8N] 
0221 558336 ? Bit-Dschungel ZNI 089 831288 K Lauche&Maas ZEIl 
0221 841370 5 Choss Box 7N2 089 837023 k HDS-Mailbox 8N2 
0221 1616284 k Satum 8N] 089 3614526 B IRATA 8N] 
0231 57011 PAD D’mund 300 8N1 089 8120338 D ACM ZNI 
0231 52011 PAD D’mund 1200 8N] 089 8545402 k PRO-Box 8N] 
31 520 PAD D’mund 1200/75 8N1 0911 20571 PAD Nürnberg 300 8N1 
0911 20541 PAD Nümberg 1200 8N1 
0911 20501 PAD Nürnberg 1200/75 8N] 
0911 330039 B MB System ZN1 
0911 574160 p Smurf-o-Box 8N] 


Tabelle 1. Deutsche Mailboxen 
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C 64 


Bit (dez. Wert) Bedeutung 
1.) Kontrollregister (8 Bit) | 
Bit 7 (128) 0 = 1 Stop-Bit 1 = 2 Stop-Bits 
Bit6( 64) 0 ; 0 
Bit5 ( 32) 0 8 Daten-Bits 4 
Bit 4 ( 16) nicht benutzt 
Baudraten (Bit/sec) 
Bt3( 8) = 0 0 0 0 0 
Bit2( 4) 0 (nicht 0 0 0 1 
Bit1( 2) Da eo 
BtO( 1) 0 1 0 1 0 
2.) Kommandoregister (8 Bit) 
Bit 7 (128) 0 0 1 1 keine Paritäts- 0 
Bit6( 64) 0 10  1überprüfung (alle 0 nn 
Bit5 ( 32) 0 0 0 OvierKomb) ey 0 
Bit4( 16) 0 Volldupliex 1 Halbduplex 
Bit3{( 8) nicht benutzt 
Bit2( 4) nicht benutzt 
Bit372) nicht benutzt 
BtO( 1) 0 Freilaufmodus (3-Draht) 


Bedeutung der Abkürzungen: 

k Kommerzielle Box (von Firmen unterhalten etc.) 
p Private oder Clubbox 

? Zuordnung war nicht ohne weiters möglich 
PAD Datex-P-Vermittlungsstelle 


Die Angaben zur Parametereinstellung entsprechen dem 
üblichen Format: 

Anzahl der Bits, Parität, Anzahl der Stop-Bits: 

8N]1 : 8 Bit, keine Parität (none Parity), 1 Stop-Bit 

7TEl : 7 Bit, gerade Parität (even Parity), 1 Stop-Bit 

702 : 7 Bit, ungerade Parität (odd Parity) , 2 Stop-Bits. 


SY4ER Om 


RS232-Schnittstelle des C 64 


Über die Geräteadresse 2 im OPEN-Befehl kann die 
RS232-Schnittstelle des C 64 und VC 20 aktiviert werden. 


RS232C-Norm 


Signal (EIA) 


Masse 


Bedeutung 
Chassis-Masse 





64’er Extra 


7 Daten-Bits HN 6 Daten-Bits I \ 5 Daten-Bits 


0 0 0 1 1 1 
a 1 1 2) 0 0 
134,5 0 150 1 300 4 600 0 1200 9 1800 | 2400 

1 0 1 0 1 0 

Ö 1 Bit 8:1 1 Bit 8:0 
ger. 

1 D 0 ohne 1 ohne 

1 als 1 Par. 1 Par. 


Tabelle 2. Funktion des Kontroll- und 
Kommandoregisters 


1 Hardwarehandshake (X-Draht) 


Gleichzeitig mit diesem Befehl wird die Übertragungsartein- 
gestellt: 


OPEN 2,2,2, CHR$(Kontrollregister) + CHR$(Kommandore- 
glster) 

Man sollte beachten, daß der C 64 zwar mit 1200 bit/s sen- 
den, aber maximal 600 bit/s empfangen kann. Ursache dafür 
sind Tıiming-Probleme. 1200 biıt/s Vollduplex können mit den 
Standard-RS232-Routinen des © 64 nicht erreicht werden. 

Alle ...2-Signale beziehen sich auf einen Hilfskanal. Etwa 
auf den 75 bit/s-Kanal bei einer 1200/75 bit/s-Übertragung. 
C 64 arbeitet am User-Port nur mit TTL-Pegeln (0V oder 
m diese Signale auf die RS232-Norm (-15 ..-3V für log. 
lund +3... +15V für log. 0) zu bringen, braucht man eine ein- 
fache Interface-Schaltung. Dazu gibt es einen interessanten 
Baustein, den MAX232 (Spezial Elektronik, München). Ein 
MAX232 enthält zwei RS232-Treiber und zwei Empfänger. 


User-Port-Anschluß C 64/C 128 (VC20) 
- AGND 


TD 
RD 
RTS 
CTS 


Masse 


122 
121 
118 

114 


119 - 
‚115 
120 

108.2 
M6 110 
M3 125 
ga Eile 


_ Dei 18 


DÜE ee ne (Modem, Akustikkoppler) 
DEE Datenend-Einrichtung (Drucker oder Computer) 
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Transmit Data, Sendeleitung 
Received Data, Empfangsleitung 
Request to Send, Modem sendebereit? 
Clear to Send, Modem sendebereit 


Data Set Ready, Modem einschalten 
Signalmasse 

Data Carrier Detect, CarrierTon empfangen 
für Testzwecke 
Select Transmit Frequency, hohe Sende- 
frequenzlage einschalten 

Secondary Carrier Detect 

Secondary Clear to Send 

Secondary Transmit Data 

Transmitter Signal Clock, Sendetakt von der 
DÜE 

Secondary Received Data 

Empfangstakt von der DÜE 

nicht belegt 

Secondary Request to Send 


Data Terminal Ready, Computer sendebereit 


Signal Quality Detect Empfangsgüte 


_ Ring Indicator, Ankommender Ruf 


Data Signalling Rate Selector, hohe Übertra- 
gungsgeschw. einschalten 
nl Signal Clock, Sendetakt zur DÜE 





M-PA2 (M-CB2) Ausgang 

B-Flag2/C-PBO (Brücke) (B-CB1/C-PB0) 

D-PBl Ausgang 

K-PB6 

Übertragung kann beginnen (Modem-seitig) 
L-PB7 

N-GND 

H-PB4 


E-PB2 Ausgang 


F-PB3 


Tabelle 3. Pinbelegung der V.24-Schnittstelle 
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C128- 
Reisebericht 


Der G 128 ist immer noch auf weiten Strecken »Neu- 
land«. Dieser Reisebericht gibt nützliche Tips & 
Tricks zum Umgang mit dem Computer. 





einiger Zeit aufeiner Forschungsreise durch den un- 
bekannten Kontinent Commodore 128 befindet, be- 
reits von Bit-Monstern zerrissen, da flatterte uns sein zweiter 
Zwischenbericht auf den Tisch. 


Zwar verfügen wirimC 128über enorm viel Speicherplatz, 
und man sollte meinen, daß die Unterbringung von einigen 
Bytes Assemblerprogramm keine Probleme bietet. Weit ge- 
fehlt! Probleme treten in dem Moment auf, indem durch das 
Programm Firmware-Routinen aufzurufen sind. Befindet sich 
das Programm dann im RAM unter dem Firmware-ROM, 
wird esrecht kompliziert, jedesmal Bank-Umschaltungen mit 
einzubauen. Erfreulicherweise existiert aber ein gewaltiger 
Bereich, über dem kein ROM zu finden ist, so daß man sich 
um den ganzen Bank-Zirkus nicht zu kümmern braucht (je- 
denfalls nicht im Assembler-Programm). Ohne mit einem 
Basıc-Programmtext in Konflikt zu geraten oder mit RAM-Be- 
reichen, die für die Grafik notwendig sind, können einige 


W: glaubten unseren Korrespondenten, der sich seit 





L:ERILEE 





wenn man die Verschiebung durch einen Grafikbefehl be- 
wirkt (wenn keine Grafik initialisiert wurde, startet der Basic- 
Text bei $1C00, sonst aber bei $4000). Allerdings ist es in die- 
sem Fall wichtig, vor dem SYS-Aufruf noch die richtige Bank 
einzuschalten. Insgesamt heißt dann der OLD-Aufruf: 
BANK0:SYS DEC(’1300”) 

Im Basic-Interpreter findet sich bei $4F4F der Einsprungin 
eine Routine, die die Zeilenlinker neu berechnet. Im C 
64-Moduskannmanein OLD einfach dadurcherreichen, daß 
man In dıe beiden ersten Speicherstellen des Basic-Textes 
(also in den ersten Zeilenlinker) irgendwelche von Null ver- 
schiedenen Werte schreibt und dann diese Routine aufruft 
(sie liegt im C 64-Modus an der Adresse $A533). Danach muß 
der Varıablenstartvektor noch mit dem richtigen Wert be- 
schrieben werden. Ein Programm dazu finden Sie in Happy- 
Computer, Ausgabe 10/85, Seite 48. 

Zwar kann man beim C 128 auf diese Weise mittels $4F4F 
ein Programm wieder LIST-fähig machen, versuchtman.aber, 
eine Zeile dazuzuschreiben, bricht das System zusammen 
und man hat einen Reset vollführt. 


LIST im Programm-Modus 


Im © 64-Modus führt ein LIST im Programmtext automatisch 
zum Abbruch des Programms. Nicht soim C 128-Modus: Hier 
wird das Programm (oder der gewünschte Teil) brav abgebil- 
det, und danach läuft das Programm weiter. Das ist für selbst- 
modifizierende Programme ein interessanter Aspekt. 
Control-C 

Erschrecken Sie bitte nicht, falls Sie unbeabsichtigt einmal 
gleichzeitig auf die Control- und die C-Taste gedrückt haben: 
Das gerade laufende Programm hält sofort an. Erst nach ei- 
nem beliebigen weiteren Tastendruck setztes die Arbeitfort. 
Wir haben also eine Pausentaste im Computer! 

Zwei neue SPRDEF-Optionen 
Nicht im Handbuch beschrieben sind zwei Möglichkeiten 


Speicherteile unterhalb von $1C00 dienlich sein. Gaem ONLIM@®SSPRDEF-Befehls: Die Taste »C« bewirkt eine Kopierfunk- 


Da bietet sich zunächst einmal der Kassettenpuffer an. Er 
liegt im Gebiet $0B00 bis $0OBFF. Zweierlei spricht allerdings 
gegen das Einlagern eigener Routinen dort: 

1) Es gibt mehr Datasettenbenutzer als man glaubt! Und die 
ärgern sich immer fürchterlich, wenn ihre Interessen über- 
gangen werden. 

2) Nach jedem Reset ist dieser Bereich gelöscht. Das ist bei- 
spielsweise für ein OLD-Programm — das ja nun gerade in 
Aktıon treten soll — recht unangenehm. 

Benutzen Sie also diesen Speicherabschnitt nur dann, 
wenn Sie sicher sind, daß Sie keine Datasettenoperation wäh- 
rend der Speicherverweildauer Ihres Maschinenprogram- 
mes brauchen und legen Sie nur solche Programme oder Da- 
ten dort ab, denen ein Reset nicht allzu weh tut. 

Falls Sie am C 128 ausgiebig die RS232C-Schnittstelle be- 
nutzen, dann überlesen Sie diesen Abschnitt, denn es geht 
um die Bereiche $0C00 bis $0OCFF (RS232C-Eingabepuffer) 
und $0D00 bis $0DFF (das ist der Ausgabepuffer). Soweit ich 
feststellen konnte, wird dieser gesamte Bereich ausschließ- 


lich durch die genannte Schnittstelle benutzt, ansonsten gibt 


es keinen Hinderungsgrund, hier allerlei Programme oder 
Daten abzulegen. 

Aber es kommt noch besser: Auch größere Maschinenpro- 
gramme finden Platzzwischen $1300 und IBFF. Hier kommt ih- 
nen nichts mehr ins Gehege. Ich empfehle Ihnen daher, das 
OLD-Programm aus dem ersten Teil dieser Serie (Ausgabe 
2/85, Seite 43) mittels des Monitor-Kommandos T E000 E031 
1300 dorthin zu verschieben. Weitere — noch vorzustellende 
— Nützlichkeiten sollen sich dort dann anschließen. 


Noch einmal OLD 


Gehen wir davon aus, daß OLD nun bei $1300 startet. Das 
Programm ist so gebaut, daß es auch verschobene Basic- 
Programme wieder restaurieren kann (falls der Zeiger 
$2D/2E noch stimmt). Das funktioniert auch einwandfrei, 


94 aap 


tion. Nach dem Drücken von »C« meldet sich der Sprite- 
Editor mit der Frage »COPY FROM%. Eine nun eingegebene 
Sprite-Nummer führt dazu, daß das dazugehörige Spritemu- 
ster in das aktuelle Sprite geschrieben wird. Ein eventuell 
vorhandenes Muster wird überschrieben. Sinnvoll ist diese 
Option besonders beim Erstellen mehrerer ähnlicher Spri- 
tes, wie man sie beispielsweise für Trickfilme benötigt. 

Ein Druck auf die Fl-Taste hat übrigens dieselbe Wirkung: 
Gelangt man durch ein Versehen in diesen Kopiermodus, 
dann genügt ein RETURN, um ihn wieder zu verlassen. 

Control-C erlaubt das Umschalten zwischen den verschie- 
denen Spritemustern. Nach dem Druck aufdiese Tastenkom- 
bination verschwindet die aktuelle Spritenummer. Gibt man 
nun die gewünschte Nummer ein, erscheint das dazugehöri- 
ge Muster zur weiteren Bearbeitung. 


Zusätzliche Monitor-Kommandos 


Die Symbole »$«, » + «, »&« sowie »%« können nicht nur — wie 
im Handbuch erwähnt — zum Definieren von Zahlen be- 
stimmter Systeme (in der gleichen Reihenfolge: hexadezimal, 
dezimal, oktal sowie binär) verwendet werden, sondern auch 
als Kommandos. In diesem Fall bewirken sie eine Ausgabe 
der gewünschten Zahl in allen Zahlensystemen. Wollen Sie 
beispielsweise wissen, wie die Dezimalzahl 15 in anderen Sy- 
stemen aussieht, dann geben Sie einfach ein: 
+15 

Es erscheint dann: 
$0F 
+15 
&17 
%llll 

Etwas weniger klar in seiner Anwendung — und vielleicht 
deshalb auch im Handbuch nicht erwähnt — ist das Monitor- 
Kommando »J« (das hängt sicher mit Jump zusammen). Soweit 
ich bisher herausfinden konnte, hat »J« die gleiche Wirkung 
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wie »G« (also GO). Es startet ein Maschinenprogramm an der 
als Argumentangegebenen AÄdıresse. Die Syntaxist ebenfalls 
die gleiche wie die von »G«, also startet beispielsweise »] 
$01300« ein in Bank 0 bei Adresse $1300 liegendes Maschi- 
nenprogramm. 


MERGE für den C 128 


Außer dem OLD-Befehl vermißt mancher Benutzer des C 
128 noch eine Möglichkeit, Basic-Programme zu verbinden, 
die durch einen MERGE-Befehl gegeben wird. Das Prinzip, 
das mit einem MERGE realisiert werden kann, unterstützt die 
strukturierte Programmierung. Es ist nämlich nun möglich, 
Programm-Module zu erstellen und zu speichern, die in sinn- 
voller Kombination zum Gesamtwerk verknüpft werden kön- 
nen. 

Das hier abgedruckte Programm MERGE (Listing) können 
Sie wieder direkt mit dem Monitor eingeben. Es belegt den 
Adreßbereich von $01352 bis $013DD. Das Programm besteht 
aus zwei Teilen, zu denen der Inhalt der Speicherstelle $FA 
führt. Ist dieser Inhalt gleich Null, dann wurde MERGE zum 
ersten Mal aufgerufen. Der Vektor $2D/2E wird zwischenge- 
speichert, vom Basic-Textende-Vektor $1210/1 zwei abgezo- 
gen und das Ergebnis nunmehr in den Textanfang-Vektor 
$2D/E eingetragen. Schließlich schreibt das Programm eine 
Kennzahl (hier $85) in die Flagge $FA und meldet sich mit ei- 
nem Text: 

»ANSCHLUSS-PROGRAMM EINLADEN (ZEILENNUM- 
MERN OK?% 

Es besteht nun die Möglichkeit, ein weiteres Modul zu la- 
den oder einzutippen. Außerdem können durch RENUMBER 
Zeilennummern hochgelegt werden, damit sie nicht in Kon- 
flikte mit dem ersten Programmteil geraten. 

Ein erneuter Aufruf von MERGE verzweigt nach der Prü- 
fung der Flagge nunin den anderen Programmteil, der ledig- 


lich den ursprünglichen Wert des Vektors $2D/E restäfferP I], 


und in die Flagge wieder den Wert Null einträgt. Abschlie- 
ßend wird die Meldung 
»DIE PROGRAMME SIND JETZT VERBUNDEN« 
ausgegeben. Damit sind beide Programmteile nun zu einem 
kombiniert und können durch ein erneutes RENUMBER auch 
von den Zeilennummern her in eine ansprechende Form ge- 
bracht werden. Der Aufruf von MERGE geschieht durch 
BANK15:SYS DEC(''1352'') I 
MERGE kann beliebig oft angewendet werden, auch dann, 
wenn der Basic-Start (beispielsweise durch Einrichten eines 
Grafikbildschirmes) verschoben wurde. 
PRIMM 

Für Assembler-Programmierer interessant sein dürfte ein 
neuer Kernel-Sprungvektor, der ım Programm MERGE ver- 
wendet wurde: PRIMM heißt er und wird mittels »JSR $FF7D« 
aufgerufen. PRIMM druckt einen Text auf den Bildschirm, 
der direkt nach diesem Aufruf folgt (PRint IMMediate). Das 
Ende der Textsequenz ist durch ein Nullbyte zu kennzeich- 
nen. Nach dem Ausdruck wird das Programm mit dem Befehl 
fortgesetzt, der auf das Null-Byte folgt. 

Damit endet der zweite Zwischenbericht unseres For- 
schungsreisenden. 

(Heimo Ponnath/ev) 


MONITOR 
PC SR AC XR YR SP 
; FB@BD 00 DD BD aD FS 


>B1352 AS FA C9 85 BO S5ı AS 2D 85 FB AS 2E 85 FC 38 AD: AAN 
>B13562 1Q 12 EF7 B2 85 2D AD 11 12 EI DB 85 ZE AYF 85 85: RL APEEFFLAFFLA 
>81572 FA 28 7D FF OD 41 AE 55 43 48 4C 55 55 55 2D SO: BEER 
>81382 52 AF 47 52 41 4D 4D BD 45 49 4E AC 41 44 45 IE: ARRET 
>81592 BD 28 5A 45 49 AC 45 4E 4E 55 4D 4D 45 52 4E 29: RedBemaszanidcıe 
>@815A2 AF AB 5F 29 BD 88 58 AS FB 85 2D AS FC 85 ZE AI: NORFEILFEIRFFLL 
>B15B2 88 85 FA 20 7D FF OD 44 49 45 28 59 52 AF 47 52: FREENET 
>B15C2 41 4D 4D 45 20 55 49 4E 44 OD 4A 45 54 5A 54 20: WERDE TRUE 
>815D2 S& 45 52 42 S5 4E 44 45 4E OD 88 40 BF 08 BF 09: Aal 


Listing »Merge«. Bitte mit dem Maschinensprache-Monitor 
des C 128 eingeben. 
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Tips und Tricks 
zum C 128 


Wir haben Ihnen wieder neue und nützliche Tips, 
Tricks und Befehle zu bieten. Einen kleinen Kurs, 
OLD- und Spritebefehle sowie eine bessere INPUT- 
Routine. 





ieder einmal bieten wir Ihnen kleine Kniffe und Rou- 
tinen, die Ihnen helfen werden, leichter mit Ihrem C 
128 umzugehen. 





Die Floppy 1571 und Originalprogramme 


Es häufen sich die Anfragen von Lesern, wonach sich ein 
Teilihrer gekauften Programme nicht inden Computer laden 
lassen. Diesen Lesern möchten wir nun Antwort geben. Die 
in den Floppylaufwerken VC 1541 und VC 1571 eingebauten 
DOS-Versionen (Floppy-Betriebssystem) sind untereinander 
leider nicht voll kompatibel. Originalprogramme sind jedoch 
in der Regel mit einem Kopierschutz versehen. Wenn dieser 
Schutz einer der besseren Art ist, so benutzt er das Floppy- 
DOS für seine Routinen. Diese Routinen sind Jedoch auf das 
DOS der VC 1541 zugeschnitten. Versucht der Kopierschutz 
nun, eine Routine in der VC 1571 auszuführen, die vonder der 
VC 1541 abweicht, so kann die Kopierschutzabfrage nicht 
mehr richtig ausgeführt werden und das Programm läßt sich 
nicht weiter laden. Dagegen ist leider kein Kraut gewachsen. 
Hier,.sind die Benutzer von Raubkopien leider ın der besse- 

er da aus einem »gecrackten« Programm eben diese 


Abfragen entfernt wurden. (dm) 


Die Variablen-Behandlung beim C 128 


Das Format der Integer- und Gleitkommavarlablen ım C 
128-Modus ist identisch mit denen im C 64-Modus. Nur bei 
den Stringvariablen hat sich das Format geändert. Es wird 
genau wie beim C 64 ein Stringdeskriptor angelegt, der die 
Adresse, an der der String tatsächlich abgelegt wurde und 
die Länge des Strings beinhaltet. An den Inhalt des Strings, 
also an seine ASCII-Zeichen, wird wie beim CBM 8032 ein 
Zwei-Byte-Zeiger angehängt. Dieser zeigt auf das Längenby- 
teimStringdeskriptor. Zwar wird dadurch mehr Platzim Sper- 
cher benötigt, der Vorteil ist jedoch unschätzbar — die be- 
rühmt gefürchtete »Garbage Collection« schlägt nicht mehr 
in dem vom C 64 gewohnten Ausmaß zu. Es wird nur noch 
höchstens eine Sekunde zur »Stringmüllbeseitigung« ge- 
braucht. 


Die Variablenformate 


In der folgenden Aufstellung steht »NAME« für den ASC- 
Wert eines Zeichens. 
Integer-Variable 

Die ganzzahligen Integer-Variablen werden in zwei Spei- 
cherzellen mit dem höchstwertigen Byte (MSB) an erster Stel- 
le abgelegt. Es sind vorzeichenbehaftete Zahlen ım Bereich 
von -32768 bis + 32767. Ist das höchstwertige Bit in einer Zahl 
gesetzt, so ist sie negativ. Im Commodore-Basic werden Inte- - 
ger-Variablen durch ein nachgestelltes Prozentzeichen dar- 
gestellt (zum Beispiel AA oder ZW). Für die interne Kenn- 
zeichnung werden in den beiden Namen-Bytes die höchst- 
wertigen Bits gesetzt. 
Einzelvariable 

Jede Einzelvariable belegt 7 Byte. Den Aufbau ersehen Sie 


aus Bild 1: 
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Felder 

Ein Feld belegt 5 + 2 x Dimension + (Dimensionnx 
Dimension (n-l) x Dimension (n-2)...) x 2 Byte. 

Aufbau des Deskriptorblockes 

l. Byte Name + 128 

. Byte Name + 128 

. Byte Gesamtlänge Array (Lowbyte) 

Byte Gesamtlänge Array (Highbyte) 

. Byte Anzahl der Dimensionen 

. Byte Anzahl Elemente Dimension n, Low 

. Byte Anzahl Elemente Dimension n, High 

. Byte Anzahl Elemente Dimension n-l, Low 
Byte Anzahl Elemente Dimension n-l, High 
- und so weiter für die restlichen Dimensionen. 

Die Feldelemente werden direkt hinter dem Deskriptor- 
block in je 2 Byte (MSB-LSB) gespeichert (siehe Bild 2). 

Bei mehrdimensionalen Feldern wird die letzte Dimension 
als erste angelegt. 

Gleitkomma-Variable 

Die Gleitkommazahlen sind in 5 Byte abgelegt. Im ersten 
Byte wird der Exponent gespeichert. Die Mantisse liegt in 
den folgenden 4 Byte als 32-Bit vorzeichenbehaftete Zahl. Die 
Gleitkommazahlen werden im Commodore-Basic nur durch 
die ASC-Werte der ersten beiden Zeichen dargestellt (zum 
Beispiel AA oder B). 

Intern wird die Gleitkommazahl mit ihrem Namen in 2 Byte 
mit den ASC-Werten gekennzeichnet. Besteht der Name nur 
aus einem Zeichen, so lautet das zweite Byte Null. 
Einzelvariable 

Jede Einzelvariable belegt 7 Byte, wie Sie aus Bild 3 erse- 
hen können. 

Felder 

Eın Feld belegt5 + 2x Dimension + (Dimension nx Dimen- 
sıon (n-]) x Dimension (n-2)...) x 2 Byte. 
Aufbau des Deskriptorblockes 
l. Byte Name + 128 


SOOMDNIPWD 







Fee sa 0 e 
Bild 1. Aufbau einer Integer-Variable 
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Bild 2. So liegen die Feldelemente hintereinander 


Namel Name2 


+128 
Bild 3. Aufbau einer Gleitkomma-Variable 
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Bild 7. Anordnung einer Funktionsvariablen 
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Bild 4. Und auf diese Weise liegen die Feldelemente im Speicher 


Zeiger in RAM 
low 






Bild 5, Aufbau einer einzelnen Stringvari Pe 
Zeiger 2 
low/high 

Bild 6. Lage der Feldelemente hinter dem Deskriptorblock 


Zeiger in RAM 


oe, me 
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2. Byte Name + 128 

3. Byte Gesamtlänge Array (Lowbyte) 

4, Byte Gesamtlänge Array (Highbyte) 

5. Byte Anzahl der Dimensionen 

6. Byte Anzahl Elemente Dimension n, Low 

7. Byte Anzahl Elemente Dimension n, High 
8. Byte Anzahl Elemente Dimension n-l, Low 
9. Byte Anzahl Elemente Dimension n-l, High 
und so weiter für die restlichen Dimensionen. 


Die Feldelemente werden direkt hinter dem Deskriptor- 
block ın Je fünf Speicherzellen gespeichert. (Siehe Bild 4). 

Bei mehrdimensionalen Feldern wird die letzte Dimension 
als erste angelegt. 
Stringvariable 

Stringvarlablen werden in zwei Teilen gespeichert. In ei- 
nem Deskriptorblock finden sıch die für die Verwaltung not- 
wendigen Angaben. Imoberen RAM-Bereich wird der String 
selbst als Folge von ASC-Werten abgelegt. Im Deskriptor- 
block zeigt ein Zeiger auf eine Adresse im oberen RAM-Be- 
reich, an der der String abgelect ist. Jeder String wird von ei- 
nem Zwei-Byte-Zeiger, der auf das Längen-Byte im Deskrip- 
tor zeigt, abgeschlossen. 
Aufbau der ASCII-Zeichenformate 
Text-String Zeiger 

Lowbyte Hıghbyte 

Im Commodore-Basic werden Stringvariable mit einem 
nachgestellten Dollarzeichen dargestellt (zum Beispiel A$ 
oder AB$). Intern werden Strings mit 2 Byte gekennzeichnet, 
wobei das höchstwertige Bit im zweiten Namen-Byte gesetzt 
ist. Besteht der Name nur aus einem Byte, so hat das zweite 
Namen-Byte den ASC-Wert 128. 
Einzelvariable 

Jede Einzelvariable belegt 7 Byte und im oberen RAM-Be- 
reich zwei Byte + Länge des Strings. Der Aufbau wird aus 

ild,S, ersichtlich, 
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12D | e Zeige era auf Start Basic Bo_ 


008. ı Zeiger auf Start Variablen- n 
Se felder Bl I = 
0033 | Zeiger auf Ende der Variablen- | 
=. felders IB ser u 
; 3 | Zeiger auf Start = 
! | Hilfszeiger für String- 
er verwaltung _ DE ee 
| Höchste verfügbare Varabien- . 
| adresse Bl | 
| Zeiger auf BASIC-Text Ende BO | 
Höchste verfügbare BASIC- = 
Text-Adresse 20, \ an 


E Tabelle 1. Wichtige A Arsen ‚eo entspricht Bank Kom 


Felder 

Jedes Feld belegt 5 + 2 x Dimension-Byte + (Dimension n 
x Dimension (n-])x Dimension (n-2)...)x3undimoberenRAM- 
Bereich (Länge aller Strings + (2x Anzahl aller Strings)). Es 
müssen nur Strings, deren Länge größer Null ist, berücksich- 
tigt werden. 

Aufbau des Deskriptorblockes 

l. Byte Name + 128 

. Byte Name + 128 

. Byte Gesamtlänge Array (Lowbyte) 

. Byte Gesamtlänge Array (Hıghbyte) 

. Byte Anzahl der Dimensionen 

Byte Anzahl Elemente Dimension n, Low 
Byte Anzahl Elemente Dimension n, Hıgh 

. Byte Anzahl Elemente Dimension n-l, Low 
. Byte Anzahl Elemente Dimension n-l, Hıgh 
und so welter für die restlichen Dimensionen. 

Die Feldelemente werden direkt hinter dem Deskriptor- 
block in je 3 Byte gespeichert (Bild 6). 

Bei mehrdimensionalen Feldern wird die letzte Dimension 
als erste angelegt. 

Funktionsvariable | 

Funktionen, dıe man mit der Anweisung 
DEF FN name(var)= ausdr. 
definiert, werden von Basic ebenfalls als Variable mit dem 
Namen »name« ım RAM abgelect. 

Intern wird das höchstwertige Bitim ersten Name n-Byte ge- 
setzt. Hatder Variablenname nur ein Zeichen, so ist das zwei- 
te Namen-Byte Null. Im Gegensatz zu den anderen Variablen 
gibt es aber hıer keine Felder. 

Jede Funktionsvariable belegt 7 Byte und im oberen RAM- 
Bereich 2 + Länge der Funktionsvarlablen. Ansonsten ent- 
spricht die Ablage der einen einfachen Stringvariablen (Bild 
T). 

Damit sınd alle Variablentypen, die der © 128 kennt, darge- 
stellt. 

Im Normalzustand werden die Variablen in Bank 1 ab 
Adresse $0400 (dezimal 1024) aufwärts und die Inhalte der 
Strings und Funktionsvariablen ab Adresse $FEFF (dezimal 
65279) abwärts gelegt. 

In Tabelle 1 sind die Adressen einiger Zeiger aus der er- 
weiterten Zeropage, die für die Verwaltung der Varlablen 
wichtig sınd, aufgeführt. Die aktuellen Adressen ın der Jewer- 
lıgen Bank kann man leicht nach folgender Formel berech- 
nen: 

Adresse = PEEK(Zeigeradresse) + 
PEEK(Zeigeradresse +1) * 256 

Doch Achtung: Zum Nachschauen muß man dann noch die 

rıchtige Bank angeben. 


SOOMDIPWD 


(Michael Bauer/dm) 
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Anti-C 128-POKE 


Wer seinen © 128 häufiger im C .64-Modus benutzt, wird 
feststellen, daß dies der Commodore-Taste nicht unbedingt 
guttut. Und das Umschalten mit GO 64 wird mit der Zeitauch 
lästig. 

Gibt man im C 128-Modus folgende Zeile im Direkt- oder 
Programmodus ein, so springt der C 128 in den C 64-Modus 
und ist auch durch einen Reset nicht mehr inden C MS: 
dus zu bringen. 

BANK1:POKE 65528,77:POKE 65529, 255:G0 64 \ 
(M. Güthling/dm) 


Neue Befehle und Tricks für den C 128 


Das Handbuch des Commodore 128 ıst zwar etwas besser 
geraten als beim © 64, trotzdem lassen sich noch einige Feh- 
ler finden. So wurde beschrieben, daß die Umschaltung auf 
die DIN-Tastatur mit POKE 1,PEEK(l) AND 191 ım Programm 
erfolgen kann. Vor diesem POKE ist aber noch das Daten- 
richtungsregister auf Ausgabe zu setzen. Dies erfolgt mit PO- 
KE 0,-PEEK (0) OR 64. Mit POKE 1, PEEK(l) OR 64 wird die 
ASCII-Tastatur wieder aktiviert. Weiterhin wurde behauptet, 
daß mit POKE 2757,129 die Umschaltmöglichkeit auf dıe DIN- 
Tastatur verhindert werden kann und nur ein Druck auf den 
Reset-Knopf dies rückgängig macht. POKE 2757,0tutesauch. 

ESC 0 schaltet den Einfüge-, Anführungs- und Invers-Mo- 
dus aus. Wenn Sie die ESC-Taste zweimal kurzhintereinander 
drücken, erreichen Sie den gleichen Effekt, nur schneller. 

Der USR-Vektor wurde nur für den © 64-Modus beschrie- 
ben und dasauch noch falsch. Im C 64-Modus liegt der USR- 
Vektor an den Speicherstellen 785 und 786 und im C 128-Mo- 


dus bei 4633 und 4634. 


Im C 128-Modus hat der Basic-Interpreter eine Verbesse- 
rung aufzuweisen. Während beim 64 die Abfrage aufeinen 
Leerstring beim ASC-Befehl die Fehlermeldung ILLEGAL 

a hervorruft, erhalten Sie beim C 128 als Ergebnis 

en Wert 0 

Um Zahlen in andere Zahlensysteme umzurechnen, gibt es 
beim C 128 die Befehle DEC und HEX$. Mit demeingebauten 
Maschinensprachenmonitor haben Sie eine sehr komforta- 


MONITOR 
PE SR AC SR YR SP 
‚ Bose 86 85 Ba 59 F3 


81308 78 

813081 85 

81383 85 

1305 M9 

81387 8D 

g130A A9 

8138C SD 

sı30Fr 58 

g131e 6a 

81311 ce FA 
@1313 AS FA 
81315 Da 8c 
81317 A9 88 
@1313 38D FD 
e131C AS FB 
g131E 85 FA 
81328 4C 65 FA 
81323 #9 91 
81325 8D FD 12 
81328 4C 65 FA 


SEI 

sSTA 
5TA 
LDA 
sSTA 
LDA 
sTA 
LI 

RTS 
DEC 
LDA 
BNE 
LDA 
sTA 
LDA 
sta 
JMP 
LDA 
sta 
JMP 


$FA 
$Fn 
$1323 
#088 
$12FD 
$FB 
FRA 
+FA6>S 
#$0@1 
$1Z2FD 
$FAS> 


Listing 1. Das Monitorlisting der Routine »Spriteslow« 
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ble Möglichkeit zur Zahlenumrechnung. Sie rufen mit dem 
Befehl MONITOR den Maschinensprachenmonitor auf und 
geben die umzurechnende Zahl mit vorangestelltem Um- 
rechnungssymbol ein ($ = hexadezimal, + = dezimal, & = 
oktal und % = binär). Wenn Sie nun die RETURN-Taste 
drücken, so wird die Zahl in allen vier Zahlensystemen aus- 
gegeben. 

Zum Spritehandling gibt es beim C 128 komfortable Befeh- 
le. So können Sprites unabhängig vom laufenden Programm 
bewegt werden. Dieses geschieht in der Interruptroutine. In 
der Speicherstelle 4861 steht ein Flag, welches angıbt, ob die 
Interruptroutine für die Spritesteuerung ausgeführt werden 
soll. Wenn Sie in diese Speicherstelle einen Wert ungleich 
Null schreiben, so bleiben alle Sprites sofort stehen. Aber 
Achtung! Der PLAY-Befehl funktioniert dann nicht mehr. Mit 
POKE 4861,0 bewegen sich die Sprites weiter. Für die Ge- 
schwindigkeit können beim MOVSPR-Befehl Werte bıs 15 an- 
gegeben werden. Wenn Sie aber direkt die Register für die 
Spritegeschwindigkeit mit POKE ansprechen, so sind auch 
höhere Geschwindigkeiten möglich. Errechnen läßt sich die 
Speicherstelle durch 4478+(SN-1)*11. Hierbei steht SN für die 
Spritenummer (l bis 8). Wollen Sie die Spritegeschwindigkeit 
drosseln, so können Sie dies mit dem Programm SPRITES- 
LOW (Listing ]) tun. Mit 
BANK 15: SYS DEC( ”1300”),X 
wird das Programm aufgerufen. Für X setzen Sie den Wert 
der Verzögerung ein. Die Spritegeschwindigkeit, die mit 
dem Befehl MOVSPR eingegeben wurde, sollte aber nicht 
größer als 1 sein. Experimentieren Sie ruhig ein bißchen! 

Kommen wir gleich zum zweiten Maschinenprogramm (Li- 
sting 2). Dies Programm rekonstruiert ein mit NEW gelösch- 
tes Programm. Solange noch keine neuen Programmzeilen 
eingegeben wurden, kann mit | 
BANK 0: SYS DEC( 1300”) 
ein mit NEW oder nach einem RESET gelöschtes Programm 
gerettet werden. 


Das Basic V 7.0 wurde zwar um etliche Befehle Eweitöi]l 


trotzdem gibt es immer noch keinen vernünftigen INPUT-Be- 
fehl. Die Eingaberoutine aus Listing 3 können Sie als Unter- 
programm in Ihren eigenen Programmen benutzen. 

Es erlaubt, nur bestimmte Zeichen einzugeben. Außerdem 
kann eine maximale Eingabelänge festgelegt werden. Zu 
diesem Programm nun noch einige Erklärungen: 

In Zeile 45 werden die erlaubten Zeichen der Stringvaria- 
blen EZ$ übergeben. In Zeile 50 wird in der Variablen Ql die 
maximale Eingabelänge festgelegt und das Unterprogramm 
mit GOSUB 100 aufgerufen. Nach der Rückkehr aus dem Un- 
terprogramm steht die Eingabe in der Stringvariablen Y2$. In 
der Eingaberoutine wird in Zeile 110 der aktuelle Cursormo- 
dus der Variablen O9 übergeben und mit POKE 2598,0 der 
blinkende Cursormodus eingeschaltet. POKE 2599,01läßt den 
Cursor auch bei dem Befehl GET oder GETKEY blinken. Zei- 
le 150 prüft auf die maximale Eingabelänge und Zeile 160 auf 
die erlaubten Zeichen. Wird versucht, unerlaubte oder zu- 
viele Zeichen einzugeben, so wird dies durch ein akustisches 
Sıgnalangezeigt. Zeile 180 wartet darauf, daß der Cursor sich 
nıcht in der Blinkphase befindet. Wurde Return gedrückt, so 
wird mit POKE 2599,1 das Cursorblinken bei GET wieder aus- 
geschaltet und der vorher in O9 festgehaltene Cursormodus 
in Speicherstelle 2598 eingetragen. (Herbert Kunz/dm) 


© © © _® 
Eine Grafik-Spielerei 
Mit dieser kleinen Routine können Sie bezaubernde 
Grafik-Bilder erzeugen. Durch Verändern des Wertes X kön- 
nen die Steigungen der Kurven variiert werden. Ebenfalls 
kann man einen verkleinernden oder vergrößernden Faktor 
wählen (Zeile 30). 
10 GRAPHIC 1,1 
20 FOR A = 200 TO O0 STEP-3 
30 B=B+3 
40 CIRCLE, 160, 100, A, A, 0, 0,B,X 
50 NEXT 


98 Siap 


(Guido Adolphs/dm) 





MONITOR 
PC SR ACC SR YR SP 
; B866 88 886 06 668 FS 


81388 AS 2D LDA $2D 
81362 RA4 ZE LDY $2ZE 
81384 85 FA sta $FA 
813086 84 FB STY $FB 
81388 AB 83 LDY #$83 
eisen C8 INY 
8138B Bi FRA LDA <$FA),Y 
01358D Da FB BNE $1390R 
e130F cC8 INY 
81318 98 TyA 
81311. 18 eLc 
81312 65 FA ADC $FA 
81314 A 88 LDY #$08 
81316 931 ZD STA ($2D),Y 
81318 AS FB LDA $FB 
e1i3irn 69 88 ADC #$08 
8e131C C8 INY 
8131D 91 2D STA (c$2D) ,Y 
e131F AS 2ZD LDA $2D 
81321 85 FA sTA $FA 
81323 PAS 2E LDA $2E 
81325 85 FB STA $FB 
81327 AB 01 LDY #$91 
1329 Bi FA LDA <$FA),Y 
8132B F8& OB BE9 $1338 
8132D AfA TAX 
Bi3ZE 88 DEY 
ei32F Bi FA LDA <$FA>,Y 
81331 85 FRA stTA $FA 
81333 986 FB STxX $FB 
81335 4C 27 13 JMP $1327 
01338 AS FA LDA $FA 

[7 2 8133RA 18 cLcC 
8133B 69 82 ADC #302 
8133D 8D 18 12 STA $1218 
81348 98 82 BIC $1344 
81342 .E6 FB INC $FB 
81344 AS FB LDA $FB 
81346 SD 11 12 STA $1211 
81349 68 RTS : 


Listing 2. Monitor-Auszug des neuen OLD-Befehls 


:REM EINSABEROUTINE MIT SETKEY 


:REM BEISPIEL EINER EINGABE 
E2$="1234567898+-." 
PRINT"EINGABE : ";:Q1=5:60SUB198 :E6$=Y2$:END 


REM BEGINN DER EINSABEROUTINE 

Q9=PEEK (2598) :POKE2598,8:Q4=8: Y2$="" :POKE2599,8 
GSETKEYY1$ 

IFY1$=CHR$(13) THEN228 

IFYi1$=CHR$(28) THEN278 
IFQ4=Q1THENPRINTCHR$<7) ; :SOTO128 
Q5=INSTR<EZ$,Y1$) : IFQS=8THENPR INTCHR$<7) ; :60OT0128 
POKE2688,2 

IFPEEK (2598) THEN188 

PRINTY1$; :v2$=Y2$+71$:Q4=Q4+1:60T0128 


: REM RETURN GEDRUECKT 
POKE2688,2 

a IFPEEK (2598) THEN2368 
POKE2533 ,1:POKE2598,Q9:RETURN 


: REM DEL TASTE SEDRUECKT 
IFQ4=8THENPRINTCHR$<7) ; :SOTO129 
POKE2688,2 
IFPEEK (2598) THEN298 
388 PRINTCHR$(28) ; :Q4=Q4—-1: Y2$=LEFT$(Y2$,Q4) :60T0128 


Listing 3. Eine verbesserte Eingaberoutine für den G 128 
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C64 


Tips & Tricks 
für Profis 


Wir können Ihnen als weltweit erste Computerzeit- 
schrift eine wirklich vollständige POKE-Liste für den 
C 64 anbieten! Interessant ist auch ein Trick, um den 
$C000-Bereich für Basic-Programme zu nutzen. 


M an möchte es nicht wahrhaben: Obwohl der C 64 nun 








schon drei Jahre alt ist, gibt esdoch immer wieder ein 
paar unbekannte Tricks. Selbst die eingefleischten 
C 64-Profis geraten mitunter ins Staunen! 


Vollständige POKE-Liste für den C 64! 


Das in Listing 1 wiedergegebene Programm liefert dem 
Benutzer eine nach Wissen und Gewissen der Autoren wirk- 
lich vollständige Liste aller bekannten und unbekannten PO- 
KEs für den C 64. Es beantwortet damit die allerletzten Fra- 
gen der C 64-Fan-Gemeinde. 

Programmtechnisch sei auf die aufwendige Seiten- und 
Zeilenformatierung hingewiesen, die ein angenehmes 
Druckbild auf dem (angeschlossenen) Drucker gewährlei- 
sten. Allerdings sollte dieser Drucker vor dem »RUN«-Befehl 
mit reichlich Papier versorgt werden. Abtipphinweise: Bitte 
gehen Sie bei der Eingabe dieses äußerst komplizierten Li- 
stings sorgfältig vor und verwenden Sie unbedingt den 
Checksummer. Nur dann kann ein fehlerfreier Programm- 
lauf gewährleistet werden! G4ER 
(Dr. Peter Kittel, Hartmut Bützer/tr) 





3 Z$="A L L E{SSPACE}POKES FUER DEN C 64, 
VON H. BUETZER UND P. KITTEL" 

6 27$=7$+" {165PACE}"+CHR$ (13) 

5@ OPEN 1,4:227=99:57=@ 

7@ FOR I=@ TO 65535:FOR J=B TO 255 

88 A$="POKE"+MID$(STR$(I) „2)+" ,„"+MID$ (STR$ 
73.23 

81 IF LEN(A$)+LEN(Z$)<79 THEN Z$=74+"2"4+A$ 
:G0TO 85 

83 ZZ=IZ+1:1IF ZZ>4@ THEN ZZ=9:57=SZ+1:PRIN 
T#1,CHR$ (12) 3 "SEITE"5SZ:PRINT#1 

84 PRINT#1 ,Z$: Z$=A$ 

85 NEXT=:NEXT:PRINT#1,Z$ 

98 CLOSE 1:END 


<B25> 
<186> 
<212> 
<B26> 


<B55> 
070 > 
<B95> 
<B42> 


205> 
<B24> 


8 64’er 


Listing 1. »Vollständige POKE-Liste«., 


»Device not present Error« 


Mit folgender Befehlsfolge können Sie überprüfen, ob 
Floppy oder Drucker am seriellen Bus angeschlossen und 
eingeschaltet sind: 

OPEN 1f,ga,sa: CLOSE 1f: IFST < O THEN PRINT''Fehler!'': 
STOP 

Bedeutung der Variablen: 

1f: logische Filenummer: beliebig, sollte nicht anderweitig 

verwendet werden. vw; 

ga:  Geräteadresse des zu überprüfenden Geräts, üblicher- 

weise 4 für den Drucker, 8 oder 9 für die Floppy. 

sa: Sekundäradresse, darf bei der Floppy nicht 15 sein, da 

sonst der CLOSE-Befehl auch alle anderen Floppy- 
Kanäle schließt; kann beim Drucker entfallen. 

ST ist die Computer-interne Statusvariable, in der das Be- 

triebssystem Fehler bei der Ein- und Ausgabe festhält. 
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Funktionsweise: Der OPEN-Befehl aktualisiert, da kein Fi- 
lename angegeben ist, nur die Computer-interne Tabelle 
der geöffneten Files. Daher kann der OPEN-Befehl auch nie- 
mals einen »DEVICE NOT PRESENT ERROR« nach sıch zie- 
hen. Entscheidend ist der CLOSE-Befehl: Da die ın dieser Ta- 
belle eingetragene Geräteadresse auf den Seriellen Bus 
weist, wird aufjeden Fall auf den Bus zugegriffen und däbei 
festgestellt, daß das Gerät nicht angeschlossen beziehungs- 

-weise eingeschaltet ist. Dieser Zustand setzt Bit 7 der Status- 
variablen ST. Der Basic-Interpreter vetzichtet beim CLOSE- 
Befehl auf die Überprüfung dieser Systemvariablen, also tritt 
kein »?device not present error« auf. Wird ST dann von Basic 
aus angesprochen, wird Bit 7 als Vorzeichenbit aufgefaßt, 
folglich enthält ST bei fehlendem/ausgeschaltetem Gerät ei- 
nen negativen Wert und der IF-Befehl wird nach dem THEN 
fortgesetzt, | 

Übrigens: Kannten Sie schon diesen Betriebssystemfehler: 
Geben Sie bei ausgeschalteter Floppy ein: 

10 OPEN 1; 8, 15 : INPUT#1, E, E$ 
RUN 

Der Computer wartet, bis Sie die Floppy einschalten, und 
gıbt dann erst »?device not present error« aus. 

(Rainer Perske/tr) 


Hardkopy für Star SG/10, 15 


Die »Hardcopyroutine auf Tastendruck für Epson-Drucker« 
aus 64’er, Ausgabe 1/86, läßt sich für den STAR SG/10,15- 
Drucker modifizieren. 

Programm »Hardcopy.Obj.« mit,8,1 laden, »SYS 49152« einge- 
ben und darlach im Direktmodus folgende POKEs eingeben: 

POKE 49441,75 : POKE 49442,27 : POKE 49443,13 : POKE 49444 ,49 
: POKE 49445,27. 

Soll noch statt der Fl-Taste, die in vielen Programmen zur 
Auswahl in Menüs verwendet wird, eine andere Taste ge- 
Sn en (ich verwende die »=«-Taste), so muß noch POKE 

68,5, eingegeben werden. (Heden Wolfgang/tr) 


Basic-Programm im $C000-Bereich? 


In der Tat kann es manchmal bei Verwaltung größerer Da- 
tenmengen beim © 64 sinnvoll sein, den für Basic-Programme 
normalerweise nicht zugänglichen Bereich $C000 bis $D000 
(C 64) beziehungsweise $A000 bis $C000 (VC 20) mit dem 
Basic-Programm zu belegen und damit den Grundspeicher 
voll für Variablenfelder zur Verfügung zu haben. Für die Pro- 
grammeingabe (beziehungsweise zum Laden) lautet die 
POKE-Kombination: 

POKE44 , 192: POKE56, 208: POKE49152,0:NEW 

Die Programmzeile 0 eines solchen Programms muß dann 
lauten: 

0 POKE56, PEEK(644) : POKE45, 3:POKE46, PEEK (642) :CLR 

Achtung: Nach »RUN« kann zwar noch mit »LIST« das Pro- 
gramm abgefragt werden, aber Änderungen im Programmli- 
sting führen unweigerlich zum Systemabsturz (hängt mit der 
Verschieberoutine für Basic-Zeilen zusammen)! Für den VC 
20 gilt für die Programmverlegung nach $A000-$C000 (sofern 
dieser Bereich mit einer RAM-Erweiterung belegt ist) für die 
Programmeingabe die Befehlsfolge POKE 44,160:POKE 56, 
192: POKE 40960,0: NEW. Die Zeile 0 gilt unverändert auch beim 
VC 20. (Barnım König/tr) 


Grafikzeichen in der ID 


Durch folgenden kleinen Trick ist es möglich, auch Grafik- 
zeichen in der ID einer Diskette zu verwenden: Man schiebt 
beim Formatieren vor der ID noch ein Anführungszeichen 
(CHR$ (34)) ein: 

OPEN 1,8,15."N: NAME" + CHR$(34) +" ID”:CLOSEI 
Der Kreativität sind keine Grenzen gesetzt. 
(Wolf Schenk/tr) 
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Hypra-Platos und Görlitz-Interface 


Laden Sie nun zuerst einmal das Programm »2. PRG« mit 
demMSE. Istdasgeschehen, ist mit dem Befehl »CTRL-N« auf 
den Eingabemodus zu schalten. Als Startadresse geben Sıe 
»9240« ein, tippen die Zeile »9240« aus Ausgabe 11/85 ab, je- 
doch mit dem Unterschied, daß Sie die vierte Zahl (OA) durch 
»0D« ersetzen. Als Prüfsumme ist statt 40 AO einzusetzen. Mit 
der Zeile »9278« ist genauso zu verfahren. Ersetzen Sıe hier 
das siebte Byte (0A) ebenfalls durch »0D«. Die Prüfsumme än- 
dert sich. Statt »26« muß hier »32« eingesetzt werden. Spei- 
chern Sie das Programm. Als Sekundäradresse ist nun im 
. Druckertreiber die $14 zuempfehlen. (Achim Hübner/tr) 


Computer-Logbuch 


Dieses Assemblerprogramm (Listing 2) dient dazu, die ak- 
tuelle Speicherstelle ım Programmlauf in die linke obere 
Ecke des Bildschirms zu schreiben. 

Mich hatte es gereizt, bei fremden Programmen in Maschı- 
nensprache die zu den verschiedenen Routinen gehörenden 
Adreßbereiche zu lokalisieren. 

Ursprünglich wurde bei jedem zehnten Interrupt die 
Adresse aus den Speicherstellen 105 und 106 gelesen und in 
die oberste Zeile des Bildschirms geschrieben. 

Durch den schnellen Wechsel der Anzeige war dies je- 
doch mühsam abzulesen. Aus diesem Grund habe ıch jede 
zweite Ausgabe ın die zweite Zeile umgeleitet. Nun ist die Ab- 
lesung kein Problem mehr. Es ist schon interessant, bei die- 
ser Ädressenfolge zuzuschauen. Besonders lehrreich ist es 
für Anfänger und Fortgeschrittene, zu sehen, welche Berei- 
che im Kernel angesprungen werden. 

Wenn zum Beispiel der blinkende Cursor auf eine Eingabe 
wartet, so kann man in bunter Folge die Adressen zwischen 
$E5SCA bis $E5D4 Revue passieren sehen. 


Denkbar wäre noch, die Ablesung bei jedem Int&r!üPt san 


zunehmen, und die Adressen auf den Drucker zu geben. Da- 
beı könnten alle Adressen im ROM-Bereich aussortiert wer- 
den, wenn man sich auf die Struktur einesnoch unbekannten 
Programms konzentrieren möchte. (Ralf Störmer/tr) 


outadr caaQ c-977 


programm : 


Listing 2. »Dutadr« zeigt ständig den Prozessor-Programmzähler an. 


Absturz-POKES 


Durch »Verbiegen« diverser Vektoren lassen sıch einige in- 
teressante Effekte erreichen: 
POKE768 , 226: POKE769, 252 — Reset nach Programmfehler oder 
Programmende (nıcht im Direktmodus verwenden!) 
POKE770,226: POKE771,252 — Reset nach Drücken der STOP- 
Taste (nıcht im Direktmodus verwenden!) 
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POKE816, 226: POKE817,252 — Reset nach Eingabe des LOAD- 
Befehls 

Mit diesem Trick lassen sich noch andere Zeiger verän- 
dern. Wo diese Zeiger im Speicher des C64 liegen, läßt sich 
aus der Speicherbelegungstabelle des Handbuchs (Anhang 
Q, Seite 160) entnehmen. 

Eine andere Möglichkeit ist, anstatt eines Resets einen 
Overflow-Error auszulösen. Dafür muß man die Werte 92 und 
189 anstatt 226 und 252 in die entsprechenden Speicherstel- 
len POKEn. Das läßt sich gut bei LOAD (816/817) und SAVE 
(818/819) machen. Vorsicht bei 768/769 und 770/771! Bei die- 
sen Speicherstellen funktioniert der Trick nicht. Bei 770/771 
wird zum Beispiel nach der Ready-Meldung immer wieder 
die Överflow-Routine angesprungen! (Stefan Pohl/tr) 


Sortierroutine 
für zweidimensionale Felder 


Array-Sort (Listing 3) wird absolut geladen (Sekundär- 
adresse ]) und steht dann im Bereich $C000 bis $C31B. Es ist 
wegen einiger JMPs und JSRs nicht relokatibel. Aufgerufen 
wird die Sortierung mit SYS49152, Variable wobei das 
$-Zeichen nicht angegeben wird. 

Beispiele: SYS49152,A, oder SYS49152,NM, aber nicht 
SYS49152,A$. Bei zweidimensionalen Arrays muß vorher 
noch das Element der 2. Dimension, nach dem sortiert wer- 
den soll, in die Speicherstelle 780 gePOKEt werden. 

Beispiel: 

Eine kleine Adreßverwaltung besteht aus Y$(X,0)=Vorna- 
me, Y$(X,)=Nachname, Y$(X,2)=Straße und YHX,I=Ort. 

So wird nun mit »POKE780,1:SYS48152,Y« das Array nach den 
Nachnamen sortiert. 

Der POKE darfnicht entfallen, da sich in Zelle 780 zufällige 
Werte befinden! 

. sollte das Array nicht dımensioniert oder das Element das 

‚gePOKEt wırd, nicht vorhanden sein, so führtdaszu der 
ehlermeldung »Bad Subscript«. Im Programm werden eıni- 
ge Zeropage-Adressen und Teile des Kassettenpuffers ver- 

wendet, was jedoch für Basic nicht sehr von Belang ıst. 
(Franz Schinagl/tr) 


SMON verbessert 


Der Vergleichsbefehl des SMON läßt sich noch wesentlich 
optimieren: Dadurch bricht der SMON nicht bei dem ersten 
ungleichen Byte den Vergleich ab, sondern vergleicht solan- 
ge, bis die Stop-Taste gedrückt wird. 

Hierzu wird einfach aus dem »JMP $C323« bei Adresse 
»$CBOE« der Befehl »]SR $C323« gemacht. Zusätzlich müssen 
nur noch zwei Befehle in das SMON-Disassembler-Listing 
eingefügt werden. Daraus folgt, daß derSMON ab $CBll um 
6 Byte nach hinten verschoben werden muß und einige Spei- 
cherzellen ebenfalls geändert werden müssen. 

Die zu ergänzenden 2 Befehle haben die Aufgabe, die Stop- 
Taste-Routine aufzurufen und den Vergleich weiterlaufen zu 
lassen. 

Um dies möglichst einfach zu machen (Verschieben, Um- 
rechnen und Einfügen von Befehlen), schildere ich nun die 
einfachste Methode. 

l. SMON $C000 laden und den Befehl NEW eingegeben. 

2. Reassembler laden, nach $9000 verschieben und »NEW« 
eingeben. 

3. Listing 4 eingeben und den Reassembler mit »SYS 36864, 
$C000, $CFEA : RUN« starten 

4. Das erhaltene Quelltextprogramm speichern (zirka 119 
Blocks) 

5. Hypra-Ass laden und starten 

6. Das Quelltextprogramm mit /l’name' laden 

7. Listing 5 eintippen. 

8. Hypra-Ass starten. 

9. Wenn der Assembler fertig ist (nach | Minute), den neuen 
SMON starten und mit »S’"NAME’" C000 D000« speichern. 
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SMON nach $9000 verschieben: 











programm : array-sort cBBB c3ic 1. W C000 D000 9000 

BET ITETRRIE ® ERTES 2. V C000 D000 900 920B 9FD8 ER 

= . a Pa) c R er - 

cOBB : 35 03 28 73 BB ud 34 03 79 3 ac mE :In jedem zweiten Byte das erste »C« in eine »9 

cBi® : 28 73 BD c9 Sa fB Ba c9 Ba umwanaein 

en en 4. FIC*,9000,9FFA :Die Befehle so umändern wie in der 6@'er, 

c@28 : #b c9 Bl d® 83 Ac 17 c2 d7 Ausgabe 12/85 erwähnt. (Achtung: ab $9B00 sen iyn ur 

c83B =: 28 cd cB a5 b5cS5 fc 18 b9 1 nicht mehr 

ee a Adressen der Befehle mit den alten Adressen 

c@48 : 2@ fd c@ a5 b5 fO 83 20 73 überein) 

CB : Ic c2 60 a5 2# 85 22 a5 085 5. M 9FDE 9FEA :Wie unter »&«. | 

c258 : 350 85 25 28 Eb cB ad BB 51° (Reiner Gebhardt/tr) 

cQ58 : ad 34 83 di 22 dB 15 cB 39 

cB68 : ad 35 83 89 80 di 22 dB 4b 

cB48 : Bb a5 22 Bd 36 083 a5 23 dB 

c978 : Bd 37 83 60 aß 82 bi 22 8b 

cB78 : 18 65 22 aa c8 bi 22 45 Se 

c888 : 23 85 23 86 22 28 Bb cd d2 

c8B88 : 4c 56 cQß a5 22 c5 351 dB 9 

c89B : 09 a5 23 c5 32 d®O 83 4c Ze 

c0978 : 45 b2 &B ad 34 85 85 19 c8 

cBaß : ad 37 83 85 ia ad B4 bi 74 

c@a8 : 19 85 fb c9 83 10 1b cB &b 

c@bBO : bi 19 97 f7 O2 cd 88 SB da 

c@bB : f6 a5 fc a6 fd 85 fd 864 36 

c&8cB : fc a5 fe a6 ff 85 ff 864 5c 

cOc8 : fe 40 4c 48 b2 29 00 85 96 

cBdB : 82 a5 fe 18 85 fe 99 83 fe 

c2dS : 28 f& cO 65 fe 90 03 28 11 

cBeß : f& cO Bd 38 835 a5 ff 18 Ze 

cBe8 : 65 92 65 ff bO Gc 65 ff 39 

c#fQ : bB 08 8d 39 BZ 40 e& 82 082 

cBf8 : 18 58 Ac Ba bb ad 36 BI ad 

c108 : 18 649 89 85 22 ad 37 83 32 

c108 : 49 O0 85 23 a5 22 18 49 d6 

c11® =: 03 85 24 a5 23 69 BO0 85 ic 

c118 : 25 20 al ci ad Bi b1 22 ®b 

c128 : 997 56 BRD bi 24 99 58 08 8b 

c128 : c8 bi 22 99 56 80 bi 24 #9 

c15B : 99 58 BB ad BO bi 22 di cZ 

c138 : 24 38 92 bi 24 85 5b c9 9 

c148 : BD fB 354 aß OR bi 59 di 78 

c148 : 57 fB 08 bB 2b 28 bc ci 58 

c15Q® = A4c 58 ci c8 cA 5b dB ed 98 

c158 : a5 24 c5 5c da 89 a5 25 42 

ce16® =: c5 5d d® 83 Ac 77 ci a5 6 

c1i58 : 24 18 49 083 85 24 a5 25 ad 

c178 : 69 BB 85 25 A4c ic ci a5 d7 

c178 : 22 18 49.03 85 22 a5 23 a7 it 

c180 : 69 B0 85 23 a5 22 c5 5c ea SHER 

c188 : d@ 97 a5 23 c5 5d da Bi 36 

c198 : 60 a5 22 18 69 BI 85 24 Sc 

ci98 : aS 23 69 O0 85 25 Ac ic 14 

ciaß : ci a5 22 18 4d SB BZ 85 6 

cla8 : 5c a5 235 &d 39 835 85 5d ca 

c1b®O : a5 Sc 58 e9 BS bO 92 c6 1a 

c1ib8 : Sd 85 5c 40 a5 22 48 a5 ds 

cic® : 23 48 a5 24 48 a5 25 48 cc 

cicB : a6 fc 86 be 28 085 c? 35 e6 

cid® : 22 18 &d 38 083 85 22 a5 91 

c1d8 : 23 4d 39 03 85 23 ba 22 d9 

cle® : a5 24 18 4d 38 83 85 2a 45 

cie8 : a5 25 4d 39 03 85 25 bB +5 

cif® : 11 c6 be d@ d7 68 85 25 4 r 

cif8 : 68 85 24 48 85 23 68 85 57 100 —T$C00B, $0213 

c200 : 22 48 4c 7e b9 aß OR bi 39 110 -T$CFD2,$CFEY 

c208 : 22 aa bi 24 91 22 Ba 91 e8B 120 -E32 

c218 : 24 c8 cB 83 38 fi 40 18 &6d 

c218 : ad 36 83 69 07 85 &e ad 88 READY. 

c228 i 37 03 69 OR 85 64 ad DB Ba 

c228 : bi de fO 6# 85 22 c8 b1 2a Be E 3 R 

c2530 : 6e 997 22 O0 cQ 92 dB f6 41 Listing 4. Damit definieren Sie die Tabelle des SMON. 

c238 : a5 de 85 71 a5 6f 85 72 75 

c248 : 1B a5 71 69 83 85 71 98 #8 

©248 : 82 e6& 72 ad OB bi 71 #0 a3 

c258 : 3d 85 4d c5 22 90 02 a5 56 1350- „BY $30,$CA,$5C,$C5,$16,$CB, $E2,$C3 

c258 : 22 85 55 cB bi 71 99 Ad 53 1380- .BY $F6, $CB, $42,$CA, $D2,$C9, $6D, $C3 
: BD 82 dB #f& ad BB bi 33 

Eger : = di 4e co 24 bB Ob 98 39 13R- .BY $09, $CE, $00, 500, $00, $00, $00, $00 

c27®8 =: c# c8 c4 55 dB fi ca 22 73 12970-LXXXX JSR LC367 

c278 : bB cöh aß 92 bi de aa bi 99 

c288 : 71 91 de 99 22 OB Ba-91 #8 13020-LCBOB JSR LC351 

c288 : 71 88 18 f@ 30 b2 18 a5 a4 13030- JSR LC323 

c290 : be 69 83 85 be MM B4 eb 9 = 

c298 : 6# dB 8b 68 ad 36 083 18 27 13031 JSR 10486 

c2a8 : 69 09 85 22 85 24 ad 37 d2 13032- JSR LXXXX 

c238 : 853 49 O0 85 23 85 25 2B 44 14300- . LDA #$3C 

c2b8 : Bi cS a6 b5 35 24 18 dd aa 

c2bB : 58 83 85 24 a5 25 &d 39 08 14560- LDA #$58 

c2c® : 83 85: 25 ca dß ee aß 98 2# 15220- LDA #876 

c2cB : b1 22 aa bi 24 91 22 Ba d8 

c2d® : 91 24 c8 c® 83 da fi aS 97 ar = es 

c2d8 = 22 c5 5c d@ 97 a5 23 c5 cA Listing 3. 16370- A # 

c2eß : 5Sd dB Bi &0 a5 22 18 &9 98 

c2e8 : 83 85 22 a5 25 69 oa 85 7a nÄrray-Sort«, 17960- LDX #$F7 

c2#@ =: 23 a5 24 18 69 03 85 24 #f eine schnelle 18400-TLCFD8 .BY 578, $CE,$02,$CD,$02,$CD, $4E, $CE 

c2#8 : a5 25 69 O0 85 25 4c c6 ca - . ., 

c35®® : c2 a5 22 18 &d 58 83 85 da  S$ortierroutine 18410 „BY $CB, $CF, $8B, $CF 

c308 : Sc a5 25 &d 59 85 85 5d 2a für String-Arrays. : 

De ne Listing 5. Diese Zeilen müssen Sie zum Quelltext des SMON 


eintippen. 
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Bislang war die landläufige Meinung, daß sich Basic 
und Interruptprogrammierung aus Geschwindigkeits- 
gründen ausschließen würden. Dieses Maschinen- 
programm macht es moglich, Basic-Unterprogramme 
neben dem Hauptprogramm ablaufen zu lassen. 
G: ein und speichern Sie es. Die’ Initialisierung der 

Routine erfolgt durch SYS 828, T. Dabei stellt T die Zeit- 
differenz zwischen zwei Aufrufen dar und darf zwischen 0 
und 65535 liegen. Diese Zeitspanne muß so groß gewählt wer- 
den, daß das Interrupt-Programm beendet werden kann, be- 
vor ein neuer Aufruf ausgelöst wird. Ist dies nicht der Fall, 
läuft der Stack über, und ein OUTOF MEMORY ERROR aus- 
gegeben. 

Aufruf in Basic: Mit »EGOSUB Zötfesiiihmehe können Sie 
nun ein beliebiges Unterprogramm, das mit RETURN abge- 
schlossen sein muß, im Interrupt ablaufen lassen. Beendet 
wird der Interrupt durch den Befehl»£GOSUB«ohne eine an- 
schließende Zeilennummer. Diesen Befehl müssen Sie auch 
immer dann eingeben, wenn Sie wechselweise mehrere Un- 
terprogramme durch den Interrupt steuern wollen, da sonst 
ein korrekter Ablauf nicht gewährleistet ist. 

Die Zeitdauer zwischen den Aufrufen können Sie einfach 
durch erneute Eingabe des SYS-Befehls mit einem anderen 
Wert für T bestimmen. | 


Die Anwendungsmöglichkeiten sind praktisch unbegrenzt. 
So ist es zum Beispiel möglich, eine Bildschirm-Hardcopy 


eben Sie zunächst das Listing »BASIC-INT« mit dem 





Basic-Programme im Interrupt 
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ten Sie dabei bitte, daß Sie den OPEN-Befehl immer im 
Hauptprogramm senden, da er extrem viel Zeit verbraucht. 
Die Ausgabe eines Zeichens dagegen ist im Normalfall unkri- 
tisch. 

Dieses Programm wird Ihnen ein völlig neues Betätigungs- 
feld eröffnen. Es wäre ein tolles Ergebnis, wenn uns hier sinn- 
volle Anwendungen erreichen würden. 

(F. Remenschneider/og) 


programm : basic-int B335c 854 


B833c : 28 fd ae 28 Ba ad 28 f7 I 
0544 : b7 a5 14 a6 15 85 fc 865 26 
234c : fd a9 Se a2 B5 8d 88 B3 cc 
0354 : Se 989 u35 a9 ff 85 fa 85 858 
B35c : fb 68 28 73 BB c9 Sc fB 9%# 
B3544 : B& 20 797 BR Ac e7 a7 28 bc 
B36c : 73 BB c9 Bd fB BI Ac BB bc 
0374 : af 20 73 BOB fB Se 28 &b da 
B37c : a9 28 15 a6 bB B3S 4c e3 eb 
0384 : a8 a5 5f IS8 e? Bl 85 b2 BB 
B838c : a5 68 e? BR 85 b3I a9 al bc 
0394 : a2 BS 78 8d 28 835 Be 29 af 
839c : 83 58 Ac ae a7 eb fa a5 9d 
83a4 : fa c5 fc dQ 48 ed fb a5 di 
B3Sac : fb c5 fd dB 48 a9 ff 85 58 
B35b4 : fa 85 fb 48 48 a9 83 28 9d 
BSbc : fb a3 a5 7b 48 a5 7a 48 Be 
B3c4 : a5 3a 48 a5 39 48 a9 Bd e5 
B35cc : 48 a5 b2 a6 bS 85 7a 84 c7 
83d4 : 7b Ac bi a7 78 a9 ed a2 aß 
B3Sdc =: fb Bd 28 BIS Be 29 853 58 #2 
BS3Se4 : a9 e4 Bd BB DS a9 a7 8d 9b 
B3ec : 989 B3 Ac ae a7 Ac ed fb e2 


Das Listing »BASIC-INT« geben Sie bitte mit dem MSE ein. 


auszudrucken, oder Daten auf Diskette zu speichern. Beach, „E 





Module für Hypra-Basic 


Hypra-Basic, das Listing des Monats der letzten Aus- 
gabe, wächst weiter! Die neuen Befehle befassen sich 
fast ausschließlich mit der Sprite-Programmierung. 


ie versprochen, hier die nächsten Befehle für Hypra- 

Basic. Sie sind wieder in eigenständige Module (Li- 

stings 1 bis 11) gefaßt. Jedes Modul ist für sıch lauf- 
fähig. Geben Sie sie mitdem MSEeein. Wie die Befehle imein- 
zelnen einzubauen sind, entnehmen Sıe bitte Ausgabe 4, ab 
Seite 58. 

Beachten Sie beim Modul Nummer 12, daß es, um richtig zu 
funktionieren, in einem Bereich zwischen 49152 und 53247 lie- 
gen muß. Denn dieses Modul enthält eigentlich keinen »üblı- 
chen« Befehl, vielmehr handelt es sich hier um einen recht 
komfortablen Sprite-Editor. (R. Aretz/og) 





Listing 1. Modulnummer 10: 
Anzahl der Befehle: 1 


1) SPRITE 49152-49255, 0 
Funktion: Schafft Platz für N Sprites im Basic-Speicher ab 


2048 


Syntax: SPRITE N 

Beispiel: SPRITE 31 

In diesem Fall werden 32%64 Bytes für Sprites reserviert. 
Das ist gleichzeitig die maximale Anzahl. 
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Listing 2. Modulnummer: 11 
Anzahl der Befehle: 1 


1) SPREIN 49152-49303,0 

Funktion: Schaltet Sprite ein. 

Syntax: SPREIN nr,defnr,xk,yk,pr,mode 

Beispiel: SPREIN 3,0,320,150,0,1 

Die Bedeutung der Parameter ist folgende: 

a) nr-Spritenummer (0-7) für das VIC Register 21 

b) defnr=Definitionsnummer des Datenblocks in dem das 
Sprite abgelegt ist (0-31). O=ab Adresse 2048,1=ab Adresse 
2112 und so weiter. Das sind Adressen innerhalb des Basic- 
Speichers, die vorher mit dem Befehl SPRITE geschützt wer- 
den müssen. 

c) xk,yx=die Bildschirmkoordinaten 

d) Pr=Priorität O=Vordergrund, 1-Hintergrund 

e) mode=Modus O=Singlecolor, 1=Multicolor 


Listing 3. Modulnummer: 12 
Anzahl der Befehle: 1 


1) SPRTEDIT 49152-50217,60 

Funktion: Sprite-Editor 

Syntax: SPRTEDIT keine Parameter 

Dieser Befehl bildet eine Ausnahme gegenüber den bisheri- 
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gen. Er kann nicht beliebig im Speicher plaziert werden. 
Er läuft nur im Bereich 49152-53247 korrekt. 
Dieser Sprite-Editor benutzt folgende Tasten: 

F1 = Hintergrundfarbe +1 

F2 = Farbregister A +1 

F3 = FarbregisterB+1 

F4 = Farbregister C +1 

F5 = Expand in x-Richtung 

F6 = Expand in y-Richtung 

F7 = Umschaltung Multicolor 

F8 = Programm beenden 

A,B,C = Zeichenfarben für Multicolormodus 

D = Delete Multicolormodus 


+ = Speicherblock +1 

— =sSpeicherblock -1 

! = Linie nach oben zeichnen 
* = Linie nach oben löschen 


= Linie nach unten zeichnen 

; = Linie nach unten löschen 

— = Linie nach links zeichnen 
SPACE = Punkt setzen 
. = Punkt löschen 
CLR = komplettes Sprite löschen. 
Die Cursortasten behalten ihre Funktion. 
Die Angabe »Block« hat die gleiche Bedeutung wie bei den 
anderen Spritebefehlen. Es können 32 Blöcke angesprochen 
werden (0 bis 31). Der erste Block liegt bei 2048 im Basic- 
Speicher. Die Startadresse eines Blockes kann wie folgt 
berechnet werden: 
ad=2048+64*nummer 
Es ist zweckmäßig zusätzlich zum Spriteeditor das Modul 
Nummer 20 laden, damit die erstellten Sprites auch gespei- 
chert werden können. 
Speicherbereiche für Spritebewegung: 


Sprite-Nummer Start Ende 
I uni run un 40960 CAR 15) 
ee ee ee ... 41216 — 41471 
2 a urn 41472 -— 41727 
1 SGPOSRARGEEIESNGUE: WERRERNDUINE IR: 2. URBIRERIR. SARA. DAR "<-> DOREEN, PORN 41728 -— 41983 
ne: eier nes 41984 -— 42239 
REES ER. > a a A in HE . 42240 — 42495 
ATTERSEE 42496 -— 42751 
2 BB FRE SARNERR 2n0S 5 ER EEESGARE ABER nie 42752 -— 43007 


Listing 4. Modulnummer 13: 
Anzahl der Befehle: 1 


1) MULCOL 49152-49185, 0 

Funktion: Setzt Spritefarben 

Syntax: MULCOL nr, farbe, farbel, farbe2 

Beispiel: MULCOL 2,1,14,6 

In diesem Beispiel erhält das Sprite Nummer 2 folgende 
Farben: 

a) 1-Spritefarbregister 39-46 (weiß) 

b) 14=Farbregister 37 (hellblau) 

ce) 6-Farbregister 38 (blau). 

Die beiden letzten Parameter sind nur in Verbindung mit 
Multicolorsprites von Bedeutung müssen aber immer mit 
angegeben werden. | 


| Listing 5. Modulnummer: 14 
Anzahl der Befehle: 1 


1) SPRPAR 49152-49225,4 

Funktion: Legt Spriteparameter fest. 

Syntax: nr,Priorität,expandx,expandy,mode 

Beispiel: SPRPAR 5,0,1,0,0 

a) Das Sprite Nr. 5 erscheint im Vordergrund 

b) es wird in X Richtung gedehnt (expandx=1 und expand y=0) 
c) es ist ein Singlecolor-Sprite (mode=0, 1=multicolor) 
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Listing 6. Modulnummer: 15 
Anzahl der Befehle: 2 


1) SETIRQ 49152-49214,0 

Funktion: Schaltet Sprite Bewegung ein. 

Syntax: SETIRQn 

n=1 Bewegung ein 

n=0 Bewegung aus 

Das Kürzel IRQ am Ende des Befehlswortes verrät schon, daß 
die Bewegung Interruptgesteuert funktioniert. Wie, siehe 
unter (2) 


2) SPRIRQ 49215-49689, 16 
Funktion: Festlegen, welche Sprites bewegt werden sollen. 
Syntax: SPRIRQ 76543210,blocktausch(,‚anzahl,tempo) 
Beispiel: SPRIRQ 00100001,0 

Die Ziffernfolge (7654...) gilt als Symbol für die 8-Bit- 
Struktur eines Byte. Jeder Ziffer ist ein Bit zugeordnet. 
1-Sprite an,0-Sprite aus. Im Beispiel sind die Bits O0 und 5 
gesetzt. Das heißt, Sprite Nr. O und Nr. 5 sind eingeschal- 
tet. Ferner ist der zweite Parameter-0. Die Bedeutung die- 
ses Parameters wird in einem zweiten Beispiel erklärt. 

Wie oben erwähnt können Sprites IRQgesteuert bewegt wer- 
den. Nun stellt sich die Frage: »Wie sag ich dem Sprite wie 
es sich bewegen soll?« 

Für jedes Sprite ist im RAM-Bereich ab 40960 ein Speicher- 
block von 256 Bytes reserviert in dem die Bewegungsvor- 
schrift steht. Es gibt 8 Möglichkeiten der Bewegung, die 
man mit der Lage der Himmelsrichtungen erklären kann. 
1=Norden 





2=-0sten 

3=Süden 1 

4=Westen 8 > 

5=Nord-Ost 4 - 2 

6-Süd-Ost 7 6 

7=Süd-West 3 

SeNoid-West 

Aufbau der Speicherblöcke hier für SpriteNr. 0 

40960 40961 40962 40963 40965 ... 
1 2 3 4 Fiona 


1) Spritegeschwindigkeit (0-255) je größer desto langsa- 
mer. 

2) Zeiger auf aktuelles Registerpaar muß am Anfang auf 0 
gesetzt werden. 

3) erste Bewegungsrichtung (identisch mit 40964) 
Anschließend folgen paarweise die Zahl der Bewegungen und 
die Richtung. | 

Beispiel: 17,1 Sprite wird um 17 Punkte nach oben bewegt. 
Sie müssen nicht alle 256 Register benutzen. Wird ein Be- 
wegungszähler (das ist immer das erste Byte der Bytepaa- 
re) auf Null gesetzt so wird die Definition abgeschlossen. 
Folgt im nächsten Register ebenfalls eine Null so ist die 
Bewegung abgeschlossen und das Sprite bleibt stehen. 
Folgt jedoch eine 1 so beginnt die Bewegung von vorne. 


Beispiel 2: SPRIRQ 00100011,1,10,50 

Im zweiten Beispiel sind die letzten 3 Parameter von Be- 
deutung. Die 1 gibt an, daß die Blocktauschroutine einge- 
schaltet ist. Das bedeutet: Der Block in dem die Sprite- 
daten stehen kann ebenfalls IRQ-gesteuert verändert wer- 
den. Unter Blöcken ist das zum Befehl SPRITE beschriebene 
zu verstehen. Der zweite Parameter gibt an, bis zu welchem 
Block getauscht werden soll. Die Zählung beginnt immer bei 
0. Der letzte Parameter gibt die Geschwindigkeit an, mit 
der das Ganze erfolgen soll (0-255). 

In unserem Beispiel wird das Sprite Nr. 0 zyklisch verän- 
dert, und zwar werden die Blöcke O bis 10 benutzt. Eine 
mögliche Anwendung wäre zum Beispiel die Erzeugung einer 
fließenden Bewegung, wobei die einzelnen Bewegungsphasen 
in den Spriteblöcken 0 bis 10 untergebracht sein müssen. 
Dieser Blocktausch funktioniert nur mit dem Sprite Nr. 0. 
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Listing 7. Modulnummer: 16 
Anzahl der Befehle: 1 


1) DETEKT 49152-49215,0 

Funktion: Macht eine Kollisionsabfrage und verzweigt bei 
Kollision in die angegebene Zeilennumner. 

Syntax: DETEKT mode, spri, (spr2) ‚zeilennummer 


mode =0 Sprite-Sprite Kollision. 

mode =1 Sprite-Hintergrund. Bei mode=1 entfällt der Para- 
meter spr2. 

Beispiel: DETEKT 0,2,6,10000 

Im Beispiel wird auf eine Kollision von Sprite Nummer 2 und 
Nummer 6 geprüft. Hat diese stattgefunden wird nach Zeile 
10000 verzweigt. 


Listing 10. Modulnummer: 19 
Anzahl der Befehle: 2 


1) BIGSPR 49152-49269, 0 

Funktion: Fügt die Sprites 0 bis 3 zu einem großen Sprite 
zusammen, wobei folgende Zuoränung gilt: 

O=oben links,1=oben rechts 

2=unten links, 3=unten rechts 

Syntax: BIGSPR Pr,mo,expx,expy 


Beispiel: BIGSPR 1,1,0,1 

a) Pr=1 das Sprite erscheint im Hintergrund 

b) mo=1 es ist ein Multicolorsprite 

ce) expx=0 das Sprite wird in x-Richtung nicht vergrößert 
d) expy=1 das Sprite wird in y-Richtung vergrößert. 


1) SETBIG 49270-49432,4 

Funktion: Setzt das Bigsprite auf gewünschte Position. 
Syntax: SETBIG mo,xpos,ypos 

Beispiel: SETBIG 1,120,100 

Dieser Befehl setzt das Bigsprite auf Position mit de 
Koordinaten x=120,y=100. 

mo=0 bedeutet Bigsprite aus. Hierbei kann die Positionsan- 


gabe entfallen. 


programm : ißerw „ass cBBB cDba 


B4 7 28 
Sa a4 f7 
ae 28 9e 
28 fd ae 
25 d@ 48 


Listing 11 


Listing 5 











&serl|o 


programm : 1lerw „ass 


C 64 


Listing 8. Modulnummer: 17 
Anzahl der Befehle: 1 


1) SPRREG 49152-49186, 0 

Funktion: Besetzt Sprite-Einschaltregister mit angegebe- 
ner Bitkombination. 

Syntax: SPRREG 76543210 


Beispiel: SPRREG 00100011 
Die Sprites mit den Nummern 0,1 und 5 werden eingeschaltet 


Listing 9. Modulnummer: 18 
Anzahl der Befehle: 1 


1) SETSPR 49152-49213,0 

Funktion: Setzt ein Sprite auf bestimmte Position. 

Syntax: SETSPR nr,xPos,yPos 

Beispiel: SETSPR 3,180,100 

Dieser Befehl setzt Sprite 3 auf die Position x=180,y=100. 


Listing 11. Modulnumnmer 20: 
Anzahl der Befehle: 2 


1) LODPRG 49152-49185,0 

Funktion: Laden. eines Maschinenprogramns an die Original- 
adresse ohne Basic-Zeiger zu verstellen. 

Syntax: LODPRG »name«, Gerätenummer 

Beispiel: LODPRG »bild«,8 

Der Filename kann auch als Variable übergeben werden. 


2) SAVPRG 49186-49248, 0 

Funktion: Er ist das Gegenstück zu (1). Allerdings muß 
hier Start- und Endadresse angegeben werden. ! 
Syntax: SAVPRG »name«, Gerätenumnmer, Startadresse, 


ndadnssse 
Er SAVPRG »bild«,8,1024,2023 
Speichert den Inhalt des Bildschirmspeichers unter dem 
Namen Bild auf Diskette. 





coaR ca programm : iderw „ass caBB cQ4a 


caR8 
cB1B 
cB18 
cB2B 


Listing 8 


programm 


Listing 9 
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programm : i2erw „ass cBRB cA4ddh 


c9BD c??a programm 19erw „ass 


cB48 
ca52 
cB58 
cBöD 
cBö8B 
c878 
c878 
c288 
cB88 
cB97B 
c2978 
cBaß 
cQaß 
cBba 
cBb8B 
cc 
c8c8 
cBdB 
cDd8 
cBeB 
cBeB 
cBfB 
cBf8B 
c1B8 
c198 
ci1B 
c1i18 


SSSBRSIALABPALUNTD 


nsnm+anmnnsssnusno rm sunusommn “men N 


"OU NBOVNI-r-N NT BSUBSNOD N 


Listing 10 
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C 64: WUNDERLAND 





Den Lesern des 64’er-Maga- 
zins ist Heimo Ponnath wahrlich 
kein Unbekannter. Viele lesens- 
werte Beiträge von ihm haben 
sich mit den vielfältigen Mög- 
lichkeiten des C 64 im Bereich 
der Grafik beschäftigt. So freut 
man sich, Heimo Ponnath auch 
als Buchautor vorstellen zu kön- 
nen. 

In erfreulich lockerer und ver- 
ständlicher Sprache gibt er zu- 
nächst eine ausführliche Dar- 
stellung, was mit dem Grafikchip 
des C 64 alles möglich ist und 
wie man ihn programmiert. 
Theoretische Grundlagen und 
praktische Anwendungen sind 
so verständlich geschrieben, 
daß man das Buch jedem emp- 
fehlen kann, der sich ohne unnö- 
tige Mühe in dieses hochinteres- 
sante Thema einarbeiten möch- 
te. Alle Kenntnisse, die man zur 
Grafikprogrammierung benö- 
tigt, werden dem Leser auf ein- 
fache Weise nahegebracht. 
Nichts wird als selbstverständ- 
lich vorausgesetzt. So wird die 
gesamte Speicherorganisation 
des C 64 gründlich durchleuch- 
tet, das binäre und hexadezima- 
le Zahlensystem als Grundlagen 
von Bitmanipulationen wird er- 
läutert und die allgemeinen 
Grundlagen der Grafik-Pro- 
grammierung werden erklärt. 

Auf diesem soliden Funda- 
mentaufbauend, beschreibt der 
Autorineinem separaten Kapitel 
das Arbeiten mit»Hires-%, einer 
zum Buch gehörenden Grafik- 
Erweiterung für das C 64-Basic. 
Diese Basic-Erweiterung, die 
natürlich auch aufder dem Buch 
beiliegenden Diskette enthalten 
ist, stellt zahlreiche neue Befeh- 


le zur Verfügung, mit denen das‘ 


Schreiben guter Grafik-Pro- 
gramme fast zum Kinderspiel 
wird. Neben oft vermißten Be- 
fehlen wie RENUMBER, AUTO- 
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NUMBER, DUMP oder MERGE 
gibt es in Hires-3 unter anderem 
einfache Möglichkeiten, um Li- 
nien, Rechtecke, Kreise und 
Ellipsen im hochauflösenden 
Modus zu zeichnen. 

Ein zusätzlicher Leckerbissen 
für Besitzer eines Farbmonitors 
ist ein Programm, um 70 (!) unter- 
schiedliche Farben auf den Bild- 
schirm zu bringen. 

Der Wert des Buches wird 
durch die beiliegende Diskette 
ganz beträchtlich erhöht. Man 
bekommt zum Nulltarif die Gra- 
fikerweiterung Hires-3, alle im 
Buch vorgestellten Programme 
und viele überzeugende Bei- 
spiele verschiedenartiger Grafi- 
ken. (D. Hein/ev) 


Heimo Ponnath: C 64 — Wunderland der 
Grafik, Markt&Technik, 232 Seiten, ISBN 
3-89090-130-1, Preis 49 Mark einschließlich 
Programmadiskette 


COMMODORE 128 — 
DAS GROSSE 
GRAFIK-BUC 





2 g 
© GRAFIK-Buch 


FEIN DATA BECKER BUCH 


Mit diesem runde 370 Seiten 
umfassenden Buch rückt ein 
Team von vier Autoren den Gra- 
fikeigenschaften des Commodo- 
re 128 zu Leibe Drei große 
Schwerpunkte werden abge- 
handelt: der VIC IIChip, der 
80-Zeichen-VDC-Chip und 
schließlich allgemeine Grundla- 
gen und Änwendungen der Gra- 
fikprogrammierung. 

Besondere Schwerpunkte im 
ersten Teil des Buches bilden 
die Sprites, Zeichensatz-Modifi- 
kationen sowie natürlich die 
hochauflösende Grafik, insbe- 
sondere deren Programmie- 
rung in Maschinensprache. Lei- 
der orientiert sich dieser Teil 


des Buches recht stark am C 64- 


Modus, wie man überhaupt bei 
einer Reihe von Programmen im 
diesem Buch den dezenten Hin- 
weis findet»Achtung, dieses Pro- 
gramm läuft nur im 64er-Modus«, 
was wahrscheinlich weniger ei- 
ne Schleichwerbung für ein sehr 
bekanntes Computer-Magazin 
darstellen soll als einen dezen- 
ten Hinweis darauf, daß es sich 
dabei eigentlich um gar kein C 
128-Programm, sondern um ei- 
nes für den C 64 handelt. 

Für den mehr an speziellen Ei- 
genschaften seines © 128 inter- 
essierten Leser wird dann aber 
das folgende Kapitel über den 
VDC-Chip zur wahren Fundgru- 


be an Informationen. Neben ei- 
ner grundsätzlichen Darstellung 
der Arbeitsweise und Program- 
mierung des VDC wird detail- 
liert auf den Aufbau des inter- 
nen VDC-Video-RAM, den Attri- 
but-Speicher und den Zeichen- 
generator eingegangen. 

Der letzte Teil des Buches lie- 
fert neben einigen allgemeinen 
Grundlagen auch eine ganze 
Reihe von Anwendungen der 
Grafikprogrammierung aufdem 
C 128. Als Stichworte seien hier 
nur Laufschrift, Sprite-Anima- 
tion, Balken-, Kurven- und Ku- 
chengrafiken genannt. 

Fazit: Ein ausführliches und 
umfangreiches Werk, das alle 
Seiten der Grafik mit dem C 128 
beleuchtet und insbesondere 
durch die vielen Beispiel-Pro- 
gramme auch für den Einsteiger 
sehr wertvoll ist. Eine Diskette 
mit allen Programmen kann zum 
Preis von 29 Mark zusätzlich an- 
gefordert werden. 

(Anne Barth/ev) 


Axel Plenge, Ralf Durben, Klaus Löffel- 
mann, Dieter Vüllers: Commodore 128 — 
Das große Grafik-Buch, Data Becker, 370 
Seiten, ISBN 3-89011-154-8, Preis 49 Mark, 


 Programmdiskette 29 Mark 


GRAFIK- 
PROGRAMMIERUNG 
C 128 


Die faszinierende Weit der Grafik 

lart an zahlreichen Ama endungsbeispielen 
In BASIC 7.0 und ASSEMBLER: 
Sports + Shapes + Animation 


PROGRAMMIERUNG 





Dieses brandneue Buch zum 
Thema Grafik ist speziellaufden 
Commodore 128 abgestimmt, 
viele der angesprochenen The- 
menbereiche (beispielsweise 


‚die Grafik-Befehle des Basic 7.0 


oder der Umgang mit Shapes) 
sind aber auch für den Besitzer 
eines C 16 (oder auch C 116/Plus 
4) interessant. 

Als Autor dieses Buches zeich- 
net wieder Heimo Ponnath, be- 
kannt durch zahlreiche Veröf- 
fentlichungen im 64’er-Magazin 
und in Happy-Computer sowie 
als Autor des Buch-Bestsellers 
»C 64: Wunderland der Grafik«. 
Wie man es von Heimo Ponnath 
nicht anders erwartet, ist auch 
das vorliegende Buch wieder ei- 
ne wahre Fundgrube sowohl für 
den Einsteiger in die Grafikwelt, 
als auch für den fortgeschritte- 
nen Anwender, der alle Fähig- 
keiten seines C 128 ausschöpfen 
möchte. 

So hält sich das Buch denn 
auch nicht mit der Wiederho- 
lung altbekannter Grafiktatsa- 


chen beim C 64 auf, sondern 
wendet sich konsequent dem © 
128-Modus zu. Die Möglichkei- 
ten und Grenzen der im Basic 7.0 
bereits vorgesehenen Grafikbe- 
fehle werden detailliert bespro- 
chen. Ein weiteres Kapitel be- 
schäftigt sich mit der Program- 
mierung von Sprites und Shapes 
und zeigt den sinnvollen Um- 
gang mit den entsprechenden 
Basic-Befehlen auf. Viele Tabel- 
len, Bilder und Beispielpro- 
gramme erleichtern dabei das 
Verständnis der im Text erklär- 
ten Zusammenhänge. 

Wo das Basic 7.0 nicht mehr 
ausreicht, da wird zur Maschi- 
nensprache übergegangen. 
Einsteiger brauchen aber des- 
halb vor diesem Buch nicht zu- 
rückzuschrecken, denn die zu- 
meist nur kleinen, aber sehr 
wertvollen Hilfsprogramme 
werden auf der dem Buch bei- 
liegenden Diskette kostenfrei 
mitgeliefert — sie brauchen nur 
noch angewendet zu werden. Zu 
diesen Programmen gehören ei- 
nige auch im Basic 7.0 leider feh- 
lende Programmierhilfen wie ei- 
ne OLD-Routine zum Retten von 
Basic-Programmen nach einem 
Reset oder eine MERGE-Funk- 
tion zum Aneinanderhängen von 
Programmen. Interessant ist 
auch ein Verfahren, mit dem die 
Befehle des eingebauten Ma- 
schinensprache-Monitors direkt 
in Basic-Programmen verwen- 
det werden können. 

Ein weiteres für den C 128-Be- 
sitzer sehr wichtiges Thema ist 
der für den 80-Zeichen-Modus 
verwendete VDC-Chip, der weit 
mehr kann, als nur Buchstaben 
auf dem Bildschirm erscheinen 
lassen. Dieses Buch zeigt, was 
alles im 80-Zeichen-Modus mög- 
lich ist, von hochauflösender 
Grafik bis zum selbstdefinierten 
Zeichensatz. 

Ein interessantes Thema aus 
der neuesten Forschung sind 
die Fractals — merkwürdige 
geometrische Gebilde. Wie sie 
zustande kommen, was sie be- 
deuten und wie man sie pIo- 
grammiert, daserfährt maninei- 
nem weiteren Abschnitt. 

Alles in allem handelt es sich 
bei diesem neuesten Werk von 
Heimo Ponnath wieder um ein 
bemerkenswert _informatives 
Buch zum Thema Grafik, das in 
lockerer Sprache und leicht ver- 
ständlich, aber niemals ober- 
flächlich werdend, Auskunft 
gibt über alles, was mit der Gra- 
fikprogrammierung auf dem C 
128 zusammenhängt. 

Besonders erwähnt werden 
muß noch, daß eine Diskette mit 
allen Programmen und vielen 
Grafik-Demos dem Buch kosten- 
frei beiliegt. 

(Anne Barth/ev) 


Heimo Ponnath: Grafik-Programmierung C 
128, Markt&Technik, 240 Seiten, ISBN 
3-89090-202-2, Preis 52 Mark einschließlich 
Programmdiskette 
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ascal besitzt, ähnlich wie 

Basic, die bekannten Ope- 

ratoren »+«, »-« ‚»*« und »/«. 
Die Division mit »/« darf aller- 
dings nur auf Werte vom Typ 
REAL angewendet werden. Für 
die ganzzahlige Division ist der 
Operator »DIV\« zu verwenden. 
Den Rest einer ganzzahligen Di- 
vision erhält man mit »MOD«. 

Das sieht beispielsweise so 
aus: 

10 DIV 3 ergibt 3 

10 MOD 3 ergibt | 

3.15 MODS ist nicht erlaubt 
5/2 ergibt 2.5 

Die letzte Operation ist gestat- 
tet, wenn das Ergebnis einer 
Real-Variablen zugewiesen 
wird. In Ausdrücken werden, 
wie in Basic auch, zuerst die Di- 
vision und Multiplikation, dann 
die Addition und Subtraktion be- 
arbeitet. Eine andere Vorrang- 
regelung erreicht man durch 
das Setzen von Klammern. 
Logische Ausdrücke 

Ein logischer Ausdruck wird 
aus den Operatoren AND, OR 
und NOT gebildet. Er hat als Er- 
gebnis den Wert TRUE oder 
FALSE und kann einer Variablen 
vom Typ Boolean zugewiesen 
werden. 

Die folgende Wertetabelle 
zeigt, welche Ergebnisse die lo- 
gischen Operatoren liefern. In 
logischen Ausdrücken werden 
zuerst NOT, dann AND und zu- 
letzt OR abgearbeitet. 
Beispiele: 

a = FALSE und b = TRUE 
und c = TRUE 

NOT a AND b 

ergibt TRUE 


a OR bAND NOT c 
ergibt FALSE 


Vergleichsoperatoren haben 
ebenfalls ein boolesches Ergeb- 
nis. Folgende Vergleichsopera- 
toren sind vorhanden: 
= gleich 
> größer 
< kleiner 
>= größer gleich 
< = kleiner gleich 
<> ungleich 

Innerhalb eines Ausdruckes 
werden Vergleichsoperatoren 
ganz zum Schluß abgearbeitet. 
15 *4 < 20 ergibt FALSE 

4 <> 5 ergibt TRUE 

Mit Vergleichsoperatoren dür- 
fen alle einfachen Datentypen 
einschließlich den noch zu be- 
sprechenden Aufzählungs- und 
UsSchuaiys verglichen wer- 

en. 
Standardfunktionen 

Pascal besitzt eine Reihe von 
Standardfunktionen für arithme- 
tische Berechnungen und zum 
Umwandeln von Datentypen. Ei- 
nen Überblick finden Sie im Bild 
l. Vier Standardfunktionen lie- 
fern Ergebnisse vom Typ INTE- 
GER: 

ABS(X) liefert den absoluten 
Wert von X 
SOR(X) liefert das QuadratvonX 
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Lernen Sie den Gebrauch der Pascal-Funktionen ken- 
nen. Diese ragen weit über den Standard von Basic 
hinaus. Lesen Sie, wie Sie mit Pascal eigene Daten- 
typen definieren und verarbeiten können. 


? N #1 
CL uci VO 


3ild 1. Überblick über arithmetische und Umwandlı 


TRUNCCR) hat als Ergebnis den 
ganzen Teil eines REAL-Wertes 
ROUNDXK(R) ergibt den gerunde- 
ten Wert vonR 


Beispiele: 

ABS(3) = 3 
ABS(-3) = 3 
SQR(2) = 4 


TRUNC(5.45) = 5 


TRUNC(-5.45) = -5 
ROUND(6.5) = 7 
ROUND(-6.5) = -7 


Werden bei ABS und SOR 
REAL-Werte eingesetzt, erhält 
man auch ein REAL-Ergebnis. 
Bei den Funktionen SORT, LN, 
EXP SIN, COS und ARCTAN 
dürfen REAL- und INTEGER- 
Werte als Argument verwendet 
werden, das Ergebnis ist auf je- 
den Fall REAL. 

Ein boolesches Ergebnis lie- 
fert die Funktion ODD. ODD(X) 
ist TRUE, falls X ungerade ist, 
sonst erhält man FALSE. 

Zum Datentyp CHAR gibt es 
vier Standardfunktionen. 
ORD(C): C ist vom Typ CHAR. 
Ergebnis ist die Ordnungszahl, 
durch die intern das Zeichen C 
dargestellt wird. 

ORD(CA) = 65 
CHR(Ü) I ist eine positive ganze 





Zahl. Ergebnis ist das Zeichen, 


das der ÖOrdnungszahl ent- 
spricht. 
CHR(&6)="$” 


ORDund CHAR dürfen auch auf 
Ausschnitts- und Aufzählungsty- 
pen angewendet werden. ORD 
ist gewissermaßen die Umkeh- 
rung von CHAR. Es gilt: 


ORD(CHARUD) = I und 
CHAR(ORDI(O)) = C 


In den Ausdruck PRED(C) ist C 
vom Typ CHAR. Ergebnisist das 
Zeichen CHAR (ORDI(C)-)) 

Dies entspricht dem Zeichen, 
welches in der OrdnungszaHll ei- 
nes vorher liegt. 

PRED('B’) = 'A 

SUCC(C) Ergebnis ist das auf C 
folgende Zeichen. 

SUCCCAR) = 'B’ 

PRED und SUCC gelten für al- 
le einfachen Datentypen außer 
REAL. So ergibt beispielsweise 
SUCC(D0) die Zahl 11. Listing 1 
enthält ein Beispiel für diese 
Funktion. 

In der Variablenvereinbarung 
von Pascal muß für jede Varia- 
ble der Datentyp definiert wer- 
den. Es gibt zwei Möglichkeiten, 
den Datentyp in der Variablen- 
vereinbarung anzugeben. Die 
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Typenangabe steht beispiels- 
weise selbst in der Variablen- 
vereinbarung. Eine weitere 
Möglichkeit besteht darin, inder 
Typenvereinbarung einen Da- 
tentyp festzulegen. Die Typen- 
vereinbarung muß grundsätz- 
lich vor der Variablenvereinba- 
rung und nach der Konstanten- 
vereinbarung stehen. 

Mit der Typenvereinbarung 
kann der Programmierer eige- 
ne Datentypen selbst schaffen. 
Die Typenvereinbarung kann 
allerdings auch bei der Varia- 
blenvereinbarung getroffen 
werden. Sie ist eigentlich nur ei- 
ne Schreiberleichterung. 

Eine Pascal-Spezialität besteht 
darin, daß sich der Benutzer 
durch Aufzählung eigene Typen 
definiert. Beispiel: 

TYPE farbe = (gruen, gelb, 
rot, blau); 
VAR pinsel,topf : farbe; 

Eine Zuweisung auf die Varia- 
ble erfolgt dann so: 
pinsel:= gelb; 
topf:=gruen; 

Die Vereinbarung eines Auf- 
zählungstyps ohne Typenverein- 
barung würde so aussehen: 

VAR topf : (gelb,blau,rot) 

In der Regel ist aber die erste 
Version vorzuziehen, weil sie 
leichter zu verstehen ist; vor al- 
lem wenn man mehrere Varia- 
blen vom selben Typ vereinba- 
ren will. 

Weitere Beispiele zum Aufzäh- 
lungstyp: 

TYPE karte = (pik, kreuz, 
karo, herz); 

woche = (M0,DI,MI,DO,FR, 
SA,SO); 


Beim Aufzählungstyp sind die 
Standardfunktionen SUCC, 
PRED und ORD erlaubt. 

Es gilt zum Beispiel: 
ORD(kreuz) = 1 

(Das erste Element vom Typ Kar- 
te, nämlich pik, hat den Wert 0) 
SUCC(DI) MI 

PRED(FR) DO 

Bei der Vereinbarung von Na- 
men innerhalb der Aufzählung 
darf man einen Namen nur ein- 
mal verwenden. Aufzählungsty- 
pen können auch miteinander 
verglichen werden: 

IF tag ( SA THEN WRITELN 
('Arbeitstag'); 

Auch innerhalb einer CASE- 
oder FOR-Anweisung können 
Aufzählungstypen vorkommen: 
CASE pinsel of 

gelb: WRITE('Sonnenschein'); 

blau: WRITE('Meer'); 

gruen: WRITE('Wiese') 

END 
FOR MO TO FR DO arbeiten; 


Der Ausschnittstyp 

Will man keinen neuen Typ 
definieren, sondern einen Un- 
terbereich eines bereits existie- 
renden skalaren Typs, so wird 
man einen Ausschnitt definie- 
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ren. In der Typenvereinbarung 
werden dann die untere und die 
obere Grenze des Ausschnitts 
festgelegt: 
TYPE Typname = 
Untergrenze .. Obergrenze; 

Untergrenze und Obergrenze 
müssen vom gleichen Typ sein 
und die Untergrenze sollte kleı- 
ner als die obere sein. Zum Wer- 
tebereich dieses Typs gehören 
dann alle Elemente zwischen 
den Grenzen und die Grenzwer- 
te selbst. Ausschnitte vom Typ 
REAL sind nicht erlaubt! 
Beispiele: 
TYPE ergebnis = 1..6; 

werktag = MO .. FR; 

monat = ( JAN, FEB, 

MRZ, APR, MAI, JUN, 

JUL, AUG, SEP, OKT, 


NOV, DEZ); 

sommer = JUN .. AUG; 

VAR note : ergebnis; 
mo : monat; 


Mit Aufzählungs- und Aus- 
schnittstypen lassen sich Pro- 
gramme besser dokumentieren 
und lesbarer schreiben. Ein Al- 
gorithmus kann mit benutzerde- 
finierten Typen besser formu- 
liert werden. 

Variablen vom Typ Ausschnitt 
verhindern, daß mit fehlerhaf- 
ten Werten gerechnet wird. 
Geht man beispielsweise vom 
deutschen Notensystem aus, so 
ist es unsinnig, mit einer Note 7 
zu rechnen. Ist die entsprechen- 
de Variable wie oben definert, 
führt eine solche Wertzuweisung 
zu einer Fehlermeldung. 


Strukturierte versus 
skalare Datentypen 


Strukturierte Datentypen wer- 
den aus skalaren Datentypen 
gebildet. Es sind vier Arten von 
strukturierten Datentypen zu un- 
terscheiden: 

— SET (Menge) 

— ARRAY (Feld) 

— RECORDC (Variablenver- 
bund) 

— FILE (Datei) 

Zum Datentyp ARRAY gıbt es 
noch eine Sonderform, den Typ 
STRING. Er wird ähnlich wie ein 
String in Basic behandelt, ist 
aber in Standard-Pascal nicht 
vorgesehen. Zu jedem der struk- 
turierten Typen sind Regeln zum 
Aufbau dieser Typen zu beach- 
ten. 

Der wesentliche Unterschied 
zwischen skalaren und struktu- 
rierten Typen ist folgender: 

Beim skalaren Typ hat jede 
Variable einen eigenen Namen. 

Beim strukturierten Typ be- 
steht eine Variable aus mehre- 
ren Komponenten. Diese Kom- 
ponenten haben keinen eigenen 
Namen. Der Zugriff auf eine 
Komponente erfolgt unter- 
schiedlich je nach dem verwen- 
deten Typ. 

Mit Mengen arbeiten 
Von Mengen hörte man ja in 
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PROGRAM ZEICHEN; 


(* LIEST ZEICHEN VON DER TASTATUR UND ZAEHLT DIE 
VORGEFUNDENEN ZEICHEN NACH KATEGORIEN #) 


VAR GROSS, KLEIN, 
G,K,Z,5: INTEGER;5 
ZEICHEN: CHAR; 

(* %*) 

BEGIN 

(* INITIALISIEREN #) 

GROSS: =ä’a'.. 'z’ü; 

KLEIN:=&'A’.. 'Z’ü; 

ZIFFER:=3'0'.. 9’; 

:=0; 

=D; 
Z:=B; 

=; 
ZEICHEN:=" '; 
(* 


ZIFFER, SONDERZEICHEN: 


SET OF CHAR; 


TEST UEBERNEHMEN UND AUSWERTEN 


*) 


WRITELN( GEBEN SIE DEN TEXT EIN: ’); 


READ (ZEICHEN? ; 
WHILE ZEICHEN <> '’#' DO 
BEGIN 
REPEAT 


IF ZEICHEN IN GROSS THEN G:=SUCE (6) 


ELSE 


IF ZEICHEN IN KLEIN THEN K:=SUCEC (k) 


ELSE 


IF ZEICHEN IN ZIFFER THEN Z=:=SUECEC (Z) 


ELSE S:=SUCC (9); 
READ (ZEICHEN? ; 
UNTIL EOLN; 
READLN 
END; 
(* 
ERGEBNIS AUSDRUCKEN 
*) 
WRITELN; 


WRITELN{ ’GEFUNDEN WURDEN’); 
GROSSEUCHSTABEN ’); 
KLEINBUCHSTABEN "3; 


WRITELN (G:5, 
WRITELN(K:S, ' 
WRITELN (Z:5, ' 
WRITELN(S:5,' 
WRITELN (G+K+Z+8:5, ' 
END. {#ZEICHEN«) 


ZIFFERN’); 


SONDERZEICHEN’);z 
ZEICHEN INSGESAMT ') 


Listing 1. Abfragen mit Mengen 


der Schule mehr als genug. 
Trotzdem sollte dieser Datentyp 
nicht geringschäztig behandelt 
werden. Er eignet sıch in vielen 
Fällen zur eleganten Formulie- 
rung von Programmen. Äller- 
dings muß man sich darüber im 
klaren sein, daß alle Program- 
me auch ohne den Typ SET ge- 
schrieben werden können. 

Die Elemente einer Menge 
werden alle aus einem Grund- 
typ gebildet. Eine Varıable vom 
Typ Set hat dann als Wert eine 
Teilmenge der gesamten Men- 
ge. Wer sich noch an Mengen- 
lehre erinnert, dem wird der Be- 
griff Potenzmenge vertraut sein. 
Diese Potenzmenge enthält als 
Elemente wiederum Mengen, 
und zwar alle, die sich aus einer 
gegebenen Menge bilden las- 
sen. Dazu kommt noch die leere 
Menge. 


Eine Menge muß in der Ty- 
penvereinbarung definiert wer- 
den: TYPE menge = SET OF 
Grundmenge 

Die Grundmenge ist entweder 
vom Aufzählungstyp oder vom 
Ausschnittstyp. Esdürfenjedoch 
keine negativen Integer-Werte 
vorkommen. Der Wert einer Va- 
riablen vom Typ »meng«« ist ein 
Element der Potenzmenge der 
Grundmenge. Beispiel: 

TYPE menge = SET OF [1,2,3]; 
VAR s: menge; 





Die Variable svom Typ menge 
kann dann folgende Werte an- 
nehmen: 

0. 11, [2]. [3], [1,2], [1,3], [2,3], [1,2,3] 

Die Anzahl der Elemente der 
Potenzmenge kann man sıch 
leicht ausrechnen: Zwei hoch 
Anzahl der Werte der Grund- 
menge. 

Weitere Beispiele für die Verein- 

barung von Mengen: 

TYPE lotto = SET OF 1..49; 
freunde = (Gaby, Peter, 
Josef, Georg); _ 

runde = SET OF freunde; 
buchstabe = 'A'..'Z!; 

VAR c,a,b: set of buchstabe; 
paar, gruppe: runde; 
spiel, zahl: lotto; 

Einer Variablen vom Typ SET 
muß ein Wert im Anweisungsteil 
des Programms zugewiesen 
werden. Mengen werden dabeı 
inrechteckige Klammern einge- 
schlossen. Aufeinanderfolgen- 
de Werte sind durch ein Komma 
zu trennen. Ausschnitte dürfen 
ebenfalls verwendet werden. 
Den vereinbarten Variablen 
werden Werte wie in den folgen- 
den Beispielen zugewiesen: 
3:= FAND 
Ks BE" 
gruppe:=[Peter, Josef, 
Georg]; 
paar:=[Peter,Gaby]; 
c:=[]; [leere Menge] 
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Die untere und die obere 
Grenze einer Menge können 
durch Ausdrücke angegeben 
werden: 
zahl:=[z2 DIV 2 .. 22] 

Das Ergebnis dieser Aus- 
drücke muß natürlich innerhalb 
der Grundmenge vorkommen. 

Die bereits besprochenen 
Operatoren werden auch auf 


Mengen angewandt, haben 
aber dann eine andere Bedeu- 
tung. 


Die folgenden Beispiele be- 
ziehen sich auf die bereits defi- 
nierten Mengen. 

+ entspricht der Vereinigung 
von Mengen: m:=a+b; 

m hat den Wert ['A\,B,CY,D'\E/J] 
- entspricht der Differenz zweier 
Mengen: m:= a-b 

m hat den Wert [A/\C/D'] 

* entspricht dem Durchschnitt 
zweier Mengen: m:= a*b 

(m hat hier den Wert ['B’]) 

Für die Vergleichsoperatoren 
gut: 

= entspricht der Gleichheit 
zweier Mengen. 

a = b hat dann den Wert true, 
wenn beide Variablen die gleı- 
chen Elemente enthalten. Im 
vorliegenden Fall erhält man 
den Wert false. 

<> fragt ab, ob zwei Mengen 
ungleich sind. Ungleichheit liegt 
vor, wenn nicht alle Elemente 
der beiden Mengen gleich sınd. 
<= entspricht der Beziehung 
Teilmenge. 

[A/B] <= aisttrue, weil A und 
'B’ in a enthalten sind. 

>= entspricht ebenfalls der 
Teilmengen-Beziehung. 

a>=b ist false, da b keine Teil- 
menge von a ist. 

Beim DatentypSETgıbtesden 
zusätzlichen Operator »IN« Er 
hat ebenfalls einen booleschen 
Wert als Ergebnis und stellt fest, 
ob ein Element in einer Menge 
enthalten ist. Das folgende Beı- 
spiel 
a' INa 
hatals Ergebnistrue, da dasEle- 
ment 'ÄA' in der Menge a enthal- 
ten ist. Für die Vergleichsope- 
ratoren »<« und »>« gibt es kei- 
ne Verwendung. Die entspre- 
chende Mengenbeziehung ech- 
te Teilmenge kann man leicht mit 
den anderen Operatoren aus- 
drücken: 

IFa<=b) AND (a<>b) THEN 

Die Menge a ist nur dann eine 
echte Teilmenge, wenn sie ın b 
enthaltenund vonb verschieden 
ist. Ein Vergleich der üblichen 
mathematischen Schreibweise 
mit der Pascal-Schreibweise ist 
ım Bild 2 zu sehen. 

Mengen können nicht direkt 
ausgegeben werden. Will man 
die Anzahl der Elemente einer 
Menge wissen, sind dıe Elemen- 
te der Menge zu zählen wie in Li- 
sting 2. Die Anzahl der Elemente 
darfnicht beliebig groß werden. 
So erlaubt Profi-Pascal maximal 
256 Elemente, Oxford-Pascal 
nur 128 Elemente. 
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Reihenfolge vorzunehmen. Alle 
sollten sich in einer Reihe auf- 
stellen und dann sollte sich je- 


PROGRAM JOSEPH; 
CONST ANZAHL=413; 


Kun en, der dritte selbst töten. Am Ende 
VAR I1,J,K: INTEGER; der Reihe angelangt, würde das 

= REIHE:SET OF 1.. ANZAHL; Verfahren von vorne beginnen. 
BEGIN Der Vorschlag wurde ange- 

u ee nommen. Josephus und sein 

I: =ANZAHL; : Freund nahmen diejenige Stel- 


lung ein, bei der sie beim Ab- 
zählen die letzten sein würden 
und blieben am Leben. Das Pro- 
gramm simuliert den Abzählvor- 
gang, indem es eine Menge mit 
4] Elementen verwendet. Dann 


K:=ANZAHL ; 

(#*#WIEDERHOLE BIS NUR NOCH 2 
ELEMENTE IN DER REIHE SIND 
DIESE GEBEN DIE GESUCHTEN 
POSITIONEN AN #) 

WHILE K>REST DO 





JE a J:= 1 TOD ABZAEHL Do wird jeweils bis drei gezählt und 
er LSE REPEAT das entsprechende Element aus 
— — IF I<ANZAHL THEN I:=I-+1 der Menge entfernt. Wenn sich 





nur noch zwei Elemente in der 
Menge befinden, wird der Ab- 
zählvorgang beendet. Das Pro- 
gramm läßtsich auch aufProble- 
me mit einer größeren Grund- 
menge, einer anderen Schritt- 
weite und einem unterschiedli- 
chen Rest anwenden. 

Das Zeichen » #« beendet die 


ELSE I:>1; 
UNTIL I IN REIHE; 
(* DER JEWEILS DRITTE WIRD GESTRICHEN #) 
REIHE: =REIHE-älü;z 
K:=B; 
(#* JETZT WIRD FESTGESTELLT, WIEVIELE ELEMENTE DIE 
MENGE NOCH ENTHAELT *#) 
FOR J:= 1 TO ANZAHL DO 
IF J IN REIHE THEN K:=K+1; 
END; (* ENDE DER WHILE-SCHLEIFE#*) 
FOR J:= 1 TO ANZAHL DO 


Bild 2. Operationen mit Mengen 


Mengen werden sehr kom- 
pakt als Bitfolge gespeichert. Je- 
dem Bit entspricht ein Element 
der Menge. Das Bit zeigt an, ob 
das entsprechende Element 
vorhanden ist oder nicht. Wegen 


dieser Art der Speicherung sind 
Mengenoperationen sehr 
schnell. 

Mengen kann man auch be- 
nutzen, ohne sie als Variable zu 
vereinbaren. Beispiel: 

VAR test: 1..10; 

test:= 2; 
IF test IN [1..4] THEN ..... 
ıst bedeutend besser als 

IF (test=1) OR (test=2) OR 


(test=3) OR (test=4) THEN ... 


Das Beispiel in Listing 2 zeigt 
die Anwendung von Mengen. Es 


IF J IN REIHE THEN 


WRITELN( "GESUCHTE FOSITIONNR.: °,J) 


END. 


Listing 2. Das Problem des Josephus 


führt vor, wie elegant man mit 
Mengen Probleme lösen kann. 
Von dem jüdischen Historiker 
Josephus erzählt die Legende, 
daß er bei der Eroberung der 


Stadt Jotapater durch dieRömer na 


mit 40 anderen Juden vor den an- 
stürmenden Feinden in ein Haus 


flüchtete, Josephus’ Kameraden 
beschlossen, sich nicht den Rö- 
mernzuergeben undsich lieber 
selbst zu töten. Josephus und mit 
ihm sein Freund wollten am Le- 

sisen. Joseph machte 


Be! 
deshalb den Vorschlag, die 


Selbsttötung in einer gewissen 


Eingabe, da Oxford-Pascal kein 
EOF (Ende der Eingabedatei) 
von der Tastatur akzeptiert. Die 
Funktion eoln erkennt in einem 
Return das Zeilenende und ver- 
anlaßt einen Zeilenvorschub. 

Das Programm enthält eine in- 
teressante Anwendung der 
Funktion »SUCC«, Sie wird hier 
statt des üblichen k:=k+1 ver- 
wendet. Das Beispielprogramm 
zeigt auch, wieman Mengen ele- 
gant für Abfragezwecke ver- 
wenden kann. 

(S. Gutschmidt/A. Gruber/cg) 





A un könnten Sie es viel- 
leicht mit der Ängst zutun 
bekommen, daß Ihnen 
hier höhere Mathematik zuge- 
mutet werde. Aber der Witz an 
Matrizen — jedenfalls in der 
Weise, in der wir uns damit be- 
fassen werden — istgerade, daß 
weniger hohe Mathematik ge- 
trieben werden muß, wenn man 
sie auf bestimmte Fragestellun- 
gen anwendet als ohne die Ma- 
trizen. Weshalb begegnet man 
ihnen dann so selten, werden Sie 
fragen. Der Grund liegt vermut- 
lich darin, daß die mit Matrizen 
mögliche Vereinfachung von 
Problemlösungen erkauft wer- 
den muß durch einen sehr viel 
höheren Rechenaufwand. Die 
Rechnungen sind dann zwar 
recht elementar, nämlich einfa- 
che Additionen, Subtraktionen 
und Multiplikationen, dafür wer- 
den es aber im Vergleich zu Lö- 
sungswegen aus Bereichen der 
höheren Mathematik viel mehr 
Rechenoperationen. Viele einfa- 
che Rechnungen miteinander zu 
verknüpfen, bedeutetaber auch 
eine Steigerung der Fehleranfäl- 
ligkeit. Der Heim- und Personal- 
Computer ist zwar in der Lage, 
eine große Anzahl von solchen 
Rechnungen schnell und sicher 
durchzuführen, aber seine Exi- 
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In dieser Folge wird Ihnen ein Handwerkszeug ver- 
traut werden, von dem $ie unter Umständen noch nie 
etwas gehört haben: die Matrix. Sie befinden sich 
aber in guter Gesellschaft, denn auch viele Leute, de- 
nen von Berufs wegen das Rechnen mit Matrizen Ar- 
beitserleichterungen bringen würde, kennen oft nur 
den Namen dieser mathematischen Gebilde. 


stenz ist eben noch nicht sehr alt 
und im Denken vieler Menschen 
noch nicht präsent. Wie gut sich 
Computer zur Matrizenverarbei- 
tung eignen, werden wir gleich 
noch sehen. 

James Joseph Sylvester (1814— 
1897) führte 1850 den Begriff der 


Matrix ein. Lateinisch »mater« 
heißt »Mutter«, französisch »ma- 
trıce« bedeutet auch »Gußform«. 
Sylvester wollte mit dieser Be- 
zeichnung wohl eine häufige 
Verwendung von Matrizen cha- 
rakterisieren: Dabei dient die 
Matrix gewissermaßen als eine 


Gußform, durch die Daten in ge- 
wisse neue Formen und Zusam- 
menhänge gebracht werden 
können. Genug von Geschichte. 
Wo können Matrizen überall an- 
gewendet werden (außer in der 
Computergrafik, die unser Än- 
liegen ist)? Dem Techniker und 
Ingenieur dienen sie beispiels- 
weise zur Ermittlung von Eigen- 
frequenzen in der Schwingungs- 
technik, zu Netzberechnungen 
in der Elektrotechnik oder zur 
Berechnung statisch unbe- 
stimmter Systeme in der Bausta- 
tik. Der Physiker bedient sich ih- 
rer in der Quantentheorie. Kauf- 
leute, Betriebs- und Volkswirte 
erleichtern sich dıe Produk- 
tionsplanung, Materialplanung, 
Betriebskostenüberwachung 
damit. Matrizen sind aber auch 
Handwerkszeuge für die einfa- 
che Erfassung von komplexen 
Zusammenhängen: Man kann 
damit Verflechtungsbilanzen er- 
stellen und untersuchen. Sehr in- 
teressant sind auch die vielfälti- 
gen Möglichkeiten bei Optimie- 
rungsproblemen. Jetzt müßte 
deutlich geworden sein, welch 
ein breites Anwendungsspek- 
trum sich da offenbart. Allen ist 
eines gemeinsam: Es liegen so- 
genannte Vielfaktorenproble- 
me vor. Damit ist gemeint, daß 
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man eine große Anzahl von Ein- 
flußgrößen rechnerisch zu be- 
wältigen hat, und das geht mit 
Matrizen sehr einfach und com- 
putergerecht. 


Was sind Matrizen? 


Nun ist der Ausdruck Matrix 
schon so oft gefallen und Sie sol- 
len endlich erfahren, was das ei- 
gentlich ist. Eine Matrix ist eine 
geordnete rechteckige Darstel- 
lung von Elementen. Elemente 
können Zahlen sein oder For- 
meln oder auch Texte. Bild 1 
zeigt Ihnen ein Beispiel einer 
Matrix, deren Elemente Zahlen 
sind. 


1 150 
2 400 
l 
0 


100 
80 


Bild 1. Beispiel einer Matrix 
mit Zahlen als Elementen 


Es gibt verschiedene Schreib- 
weisen für Matrizen. DieinBild 1 
— mit runden Klammern und ei- 
nem Großbuchstaben als Na- 
men der Matrix — Ist weit ver- 
breitet und wir werden sie im fol- 
genden verwenden. Unsere Ma- 
trix hat 4 Zeilen und 3 Spalten. 
Man spricht dann von einer 4,3- 
Matrix. Will man nicht eine ganz 
konkrete. ‚sondern eine allge- 
meine 4,5-Matrixangeben, dann 
verwendet man anstelle der 
Zahlen — wie allgemein in der 
Mäthematik — Buchstaben, an 
die Indices gehängt sind. In Bild 
2 ist unsere Beispiel-Matrix auf 
diese Weise angegeben. 


a2 Ag 
aa Az 
ap Az 


An Aug 


Bild 2. Eine allgemeine 
4,3-Matrix 


Der erste Index ist dann im- 
mer die Zeilennummer, der 
zweite die Spaltennummer. Jetzt 
wissen Sie, was eine Matrix ist, 
doch was man konkret mit die- 
sen Gebilden anfangen kann, ist 
Ihnen vermutlich noch unklar. 
Sehen wir uns daher eın prakti- 
sches Beispiel an. 


Matrizen = Tabellen 


Matrizen kann man in vielen 
Fällen einfach als das mathema- 
tische Gegenstück zu Tabellen 
auffassen. Die Zahlenanord- 
nung bleibt dieselbe. Man fügt 
einfach eine erklärende Kopf- 
zeile und -spalte hinzu. So soll 
unser Beispiel ausBild l eine Zu- 
sammenstellung der Einkäufe 
des Computerbenutzers Müller 
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sein. Die Zeilen entsprechen 
den Monaten Januar, Februar, 
März und April (siehe Bild 3). 
Die erste Spalte gıbt dıe ge- 
kaufte Menge an Disketten, die 
zweite die an Farbbändern und 
die dritte die an Druckerpapier 
an (diese Beispiele wurden an- 
geregt durch das Buch: Müller- 
Merbach, Operations Research, 
Berlin/Frankfurt: Verlag Franz 
Vahlen 1969. Ein Buch, das kauf- 
männisch interessierten, poten- 
tiellen Matrizennutzern sehr zu 
empfehlen ist). Müller hat noch 
einen Freund Meier, der eben- 
falls einen Computer mit Zube- 
hör sein eigen nennt und dessen 
Einkäufe uns zusammen mit de- 
nen von Müller imfolgenden das 
Verständnis von Matrizen er- 
leichtern sollen. Meiers Eiın- 
kaufsmatrix finden Sie in Bild 4. 


10 


30 
B= 5 


15 


Bild 4. Meiers Einkaufsmatrix 





Sie sehen, daß Meier sehr pro- 
dAuktiv ist. Das Element b(1,3) in 
seiner Einkaufsmatrix, nämlich 
500 Blatt Computerpapier ım Ja- 
nuar, deutet aufeine rege Korre- 
spondenz hin. Aus der Bezeich- 
nungsweise b(1,3) 
vielleicht schon ersehen, wohin 
das führt: Genauso werden jain 
Basic die einzelnen Elemente 
von Ärrays (Feldern) bezeich- 
net. Tatsächlich lassen sich Ma- 
trizen im Computer als zweidi- 
mensionale Arrays auffassen, ja 
im englischen Sprachgebrauch 
verschwimmen die Bedeutun- 
gen von »matrix« und »array«, sie 
sind ingewisser Weise fast Syno- 
nyme (Synonyme sind verschie- 
dene Worte für denselben Ge- 
genstand). Nebenbei bemerkt: 
Genauso, wie wir eindimensio- 
nale Arrays definieren können 
(beispielsweise durch DIM 
A$(20) gibt es auch Matrizen, 
wie die vergleichbare 1,20-Ma- 
trix oder die 20,1-Matrix. In die- 
sen Fällen spricht man von »Vek- 
toren«. Anders herum kann man 
auch Arrays mit mehr als 2 Di- 
mensionen bilden. Ebenso gilt 
das auch für Matrizen. Wir be- 
schränken uns aber im folgen- 
den auf die zweidimensionalen 
Matrizen und Arrays. 


Addieren von Matrizen 


Aus unerfindlichen Gründen 
wollen Müller und Meier wis- 
sen, wie ihr gemeinsamer Ver- 
brauch in den fraglichen Mona- 
ten war. Sie müssen daher ihre 


Einkaufsmatrizen zusammen- 
zählen. Bild 5 zeigt Ihnen, wie 
das geschieht. 


Es werden einfach alle Ele- 


Disketten 


Januar 20 
Februar 2 
März 15 
April 12 


C 64 


Farbbänder Druckerpapier 


1 150 
2 400 
l 100 
0 80 


Bild 3. Die Matrix A als Tabelle. Müllers Einkäufe an Gomputer- 
zubehör von Januar bis April 





20+10 1+1 150+500 
2+30 2+1 400+200 
A+B=| 54 5 1+2 100+100 
12+15 0O+1 804300 


30 2 650 

a 

= 20 3 200 = 
97 1 3% 


Bild 5. Addition der Einkaufsmatrizen Müller und Meier 


aıı+bı; 
aa] +baı 
5, +b;ı 
a4 rbyı 


aa+bı 


antb2 
Aat+bz 


aya+ban 


a);+bj3 Cız 
aya+Da3 Ca 
ag, +b3; Ca3 
Aust Das Cys 


Bild 6. Addition zweier Matrizen allgemein ausgedrückt 





1-1 150-500 

AB 2-30 2-1 400-200 
"155° I2 100-100 
12-15 0-1 80-300 


3: 3:500 
3° 3:200 
3 3-100 
3. 3300 





Bild 7. Verbrauchsunterschiede von Müller und Meier 



















-0 0 -350 
28 1 200 

10] VE 
-=9= -]2==-320 








1500 
600 
300 
900 


Bild 8. Meier berechnet den dreifachen Verbrauch 


mente mit gleichen Indices ad- 
diert. Allgemein sehen Sie die 
Addition in Bild 6. 

Wichtig ist: Man kann nur Ma- 
trizen gleicher Zeilen- und Spal- 
tenanzahl addieren. Für solche, 
die es genau wissen wollen: Es 
gilt bei der Matrizenaddition 
das kommutative Gesetz (die 
Summanden können vertauscht 
werden): 

A+B=B+tA 

Außerdem gilt das Ässoziativ- 
gesetz. Das bedeutet, daß auch 
bei mehr als 3 Summanden die 
Reihenfolge beliebig ist: 
(A+B+C=-A+B+tC=A 
+B+C 


Subtrahieren 
von Matrizen 


Zum Äbziehen zweier Matri- 
zen voneinander braucht man 
eigentlich kaum Worte verlie- 
ren, denn das funktioniert ge- 
nauso wie die Addition. Jeweils 
die Elemente mit gleichen Indi- 
ces werden voneinander subtra- 
hiert. Wollen unsere beiden 
Computerfreunde also wissen, 
wo ihre Verbrauchsadifferenzen 
liegen, dann bilden sie einfach 
A-B, wie in Bild 7 gezeigt. 





Meiers Verbrauch ist im 
Durchschnitt in diesen 4 Mona- 
ten höher gewesen als Müllers, 
wiemananden vielen negativen 
Werten in der Differenz-Matrix 
D sehen kann. 

Man kann Matrizen also belie- 
big voneinander abziehen oder 
addieren. Allerdings ist es wich- 
tig, sich immer der Bedeutung 
der Zeilen und Spalten bewußt 
zu sein. Wenn in der zu Meier ge- 
hörigen Matrix B die Spalten an- 
ders angeordnet sind (beispiels- 
weise in der Reihenfolge Disket- 
ten, Papier und Farbbänder), hat 
es wenig Sinn, deSumme A +B 
zu bilden. Zuvor müssen beide 
Matrizen die gleiche Element- 
Anordnung aufweisen. 


Multiplikation 
einer Matrix mit 
einem Faktor 


Häufig kommt es vor, daß eine 
Matrix mit einer normalen Zahl 
malzunehmen ist. Will Meier be- 
spielsweise wissen, wie hoch 
sein Verbrauch gewesen wäre, 
wenn er den dreifachen Zeit- 
raum zur Verfügung gehabt hät- 
te, kann er das Produkt bilden, 
wie in Bild 8 gezeigt wird. 
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Jedes Element der Matrix 
wird mit dem Faktor multipli- 
ziert. Allgemein ausgedrückt, 
sehen Sie das in Bild 9. 

Wahrscheinlich werden Sie 
sich nun fragen, was denn nun 
der Vorteil diese Matrizen sein 
könnte. Herkömmliche Rechen- 
verfahren schienen für die 
denkbaren Probleme ebenso 
einfach anwendbar zu sein. Be- 
vor wir uns der Multiplikation 
von Matrizen untereinander zu- 
wenden, soll Ihnen noch eine 
spezielle Sorte von Matrizen vor- 
gestellt werden. Deren Bezug 
zur Grafik ist deutlicher als der 
jener anderen, wo wir erst im 
Laufe der nächsten Folgen die 
grafische Bedeutung erkennen 
werden. 


Vektoren 


Matrizen, die lediglich aus ei- 
ner Zeile oder aber aus einer 
Spalte von Elementen bestehen, 
nennt man Vektoren (siehe Bild 
Ya). 

Wir werden im weiteren Ver- 
lauf dieses Kurses meistens Zei- 
lenvektoren benutzen. Wenn wir 
also von Vektoren reden, dann 
meinen wir hier immer diese. 
Sollten mal Spaltenvektoren von- 
nöten sein, dann geht das aus 
dem Text hervor. Von Vektoren 
werden wir außerhalb dieses 
Abschnittes ohnehin nur recht 
seltenreden (und hier nur, damit 
Sie diesen Begriff kennenler- 
nen), denn ein Vektor wird rech- 
nerisch genauso behandelt wie 
eine Matrix (genauer gesact: In 
unseren betrachteten Zusam- 
menhängen ist ein Vektor eine 
Matrix). Die beiden im obigen 
Beispiel genannten Vektoren 
sind dann einfach eine 1,2-Ma- 
trıx (der Zeilenvektor) und eine 
2,1-Matrix (der Spaltenvektor). 

Das Feine an Vektoren ist, daß 
man sie recht anschaulich gra- 
fisch darstellen kann. So ist der 
im obigen Beispiel genannte 
Vektor (5 4) auch als Punkt in ei- 
nem normalen Koordinatensy- 
stem aufzufassen (siehe Bild 9b): 

Ein Punkt im Raum, beispiels- 
weise der Vektor (234), istin Bild 
9c gezeigt. 

In der Physik wird ein Vektor 
etwas anders definiert als hier: 
Man versteht darunter eine ge- 
richtete Strecke. Der Vektor ist 
dort festgelegt durch seine Län- 
ge unddieRichtung. Daß unsere 
Definition auf dasselbe hinaus- 
läuft, daß also aus den Elemen- 
ten des Vektors — wie wir sie an- 
geben — ohne weiteres sowohl 
die Richtung als auch die Länge 
der Strecke festgelegt sind, soll 
Ihnen nun gezeigt werden. Wir 
verwenden dazu Bild %d. 

Die Länge des Vektors — der 
Betrag — ist die Länge der 
Strecke zwischen unserem 
Punkt und dem Koordinatenur- 
sprung. Es liegt ein rechtwinkli- 
ges Dreieck vor mit den kurzen 
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Kan Kan ka; y Bild 9b. Ein Vektor als Punkt 

Ra Kan Kay im Koordinatensystem 
Kiel ua, ka, ka, 

ka, ka K’ay, 5 


Bild 9. Multiplikation einer 
Matrix mit einem Faktor 


(5 4) 
Zeilenvektor 


c 


Spalten- 
vektor 


6 9 





Bild 9a. Die zwei Vektortypen 


y Bild 9d. Die klassische Vektor- 
definition und ihre Beziehung zur 
Matrixdarstellung eines Vektors 





Bild 9c. Ein Vektor als 
Punkt im Raum 





Bild Ye. Die grafische 
Vektoraddition 


Seiten x und y und der langen 
Seite 1, die identisch ist mit der 
gesuchten Länge. Nach Pytha- 
goras gilt. 

2 =x2+y2 

Damit ist die Länge des Vek- 
tors festgelegt durch die Ele- 
mente unserer 1,2-Matrix (x y): 

]l = SOR(x2 + y) 

Als Richtung dieser Strecke 
kannmanden Winkel alpha neh- 
men. In der nächsten Folge wer- 
den Ihre Kenntnisse — falls er- 
forderlich — der Winkelfunktio- 
nen wieder etwas aufgefrischt 
werden. Deshalb soll hier nur 
kurz bemerkt werden, daß im 
rechtwinkligen Dreieck jeder 
Winkel durch Angabe zweier 


gueRn OnLnge-: 


Seiten schon festgelegt ist. In un- 
serem Beispiel gilt nämlich: 
TAN(alpha) = y/x 

Damit ist gezeigt, daß zwi- 
schen der herkömmlichen und 
unserer Auffassung eines Vek- 
tors kein grundlegender Unter- 
schied besteht. Man kann sich 
daher die verschiedenen Ope- 
rationen mit Vektoren auch gra- 
fisch ersichtlich machen. Wir 
wollen uns das an der Addition 
ansehen. 

Dazu addieren wir zwei Vekto- 
ren (2 und (13) 

Nach den eben gelernten Re- 
geln der Matrix-Addition folgt 
als Ergebnis der Vektor 
(3 4) 








Bild 9f. Die grafische Multi- 
plikation eines Vektors mit 


einem Faktor 
(4 6) 
| 
| 
| 
l 
I 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
x 
5 6 


Das Bild 9e führt uns diese 
Summenbildung grafisch vor 
Augen. Hier wird nach den Re- 
geln gearbeitet, die manche von 
Ihnen beispielsweise noch als 
»Parallelogramm der Kräfte« in 
Erinnerung haben. 

Der Ergebnisvektor wird kon- 
struiert durch Parallelverschie- 
bung der beiden Ausgangsvek- 
toren. Ein anderes Beispiel zur 
grafischen Darstellung solcher 
Vektoroperationen ist die Multi- 
plikation eines Vektors mit ei- 
nem Faktor. Nehmen wir bei- 
spielsweise einen Vektor (2 3), 
den wir mit dem Faktor 2 mal- 
nehmen. Dann erhalten wir nach 
den Regeln der Matrixrechnung 


ZKap IE PT ARFRRRER 


64er-online.net 


> x 
A 
a | } 


958: 
„ h Yet, 





64er-online.de 
64er-online.net 


C 64 


als Ergebnis den Vektor (4 6). In 
Bild 9 sehen Sie die grafische 
Entsprechung.dieser Operation. 
Wir werden von der nächsten 
Folge an die grafische Bedeu- 
tung von Vektoren ( dort nennen 
wir sie dann wieder 1,2-Matri- 
zen) als Punkte ausgiebig be- 
handeln. Dort wird Ihnen dann 
auch die Anwendung des näch- 
sten Äspektes deutlicher wer- 
den. Mit solchen Punkten in der 
Ebene und im Raum zu manipu- 
lieren, erfordert die Anwen- 
dung sogenannter Transforma- 
tionen (das hatten wir in der letz- 
ten Folge schon erwähnt). Trans- 
formationen aber sind nichts an- 
deres als die Multiplikation von 
Vektoren (also auch Matrizen) 
mit Matrizen, die wir nun als 
nächstes behandeln werden. 


Matrizenmultiplikation 


Versuchen wir hier wieder 
zum Erklären unser Beispiel mit 
Müller und Meier. In der Klein- 
stadt, in der unsere beiden 
Freunde leben, gibt es zwei 
Händler, die Computerzubehör 
führen: Vorteil und Reibach. Bei- 
de Händler sind bereit, monatli- 
che Zahlung mit ihren Kunden zu 
vereinbaren, vorausgesetzt, daß 
man alle 3 Warengruppen kom- 
plett bei jeweils nur einem von 
ihnen kauft. Müller und Meier 


Vorteil 


Disketten 
Farbbänder 


Papier 


bei Vorteil 


bei Reibach 


Bild 12. Müllers Preisübersicht 





20:5+1:38+150-0,08 
2:5+2:38+400-0,08 
15-5+1:38+100-0,08 
12:5+0-38+ 80-0,08 
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000 


BE 
0000 


Bild 13. Schema zur Matrizen- 
multiplikation nach Falk 


20:-6+1-35+150-0,07 
2:6+2-35+400-0,07 
15:6+1-35+100-0,07 
12-6+0-35+ 80-0,07 


Bild 14. Müllers Kostenrechnung mit dem Falk-Schema 





Mm,=4))'Pıı tdjn2'Paı taz Pa, 


ni ee 
N 3131) "Pı, ray #9) +33‘ P3} 


M,=4,,'Pıatä) Paatäd,3'P3 
Ma=9,'Pıatay'Pa+ta2 Pa 
Ma=4;)'Pıatdz'Paat+t&z3 ‘Paz 


müssen sich also entscheiden, Sins 818 
bei welchem der beiden Händ- u 


; 5 £ . a 
ler sie im jeweils anstehenden rl 0 


Monat kaufen. Natürlich werden 
sie sich an den Preisen orientie- 
ren. Bild 10 zeigt eine Preistabel- 
le beider Geschäfte. 

Auch diese Tabelle kann man 
als Matrix, wir nennen sie die 
Preismatrix P darstellen (siehe 
Bild 1]): 

Wenn Meier ein vorauspla- 
nender Mensch ist, wird er nun 
vorher schon überlegen, in wel- 
chen Monat er bei Vorteil und in 
welchem bei Reibach kauft. Im 
Monat Januar ergäben sich für 
ihn bei Vorteil folgende Kosten: 
20 Disketten mal 5 Mark plus 
l Farbband zu 38 Mark plus 
150 Blatt Papier zu je 0,08 Mark. 
150,00 Mark wäre die Summe 
davon. Bei Händler Reibach er- 
gäbe sıch: 

20*6 + 1*35 + 150%*0,07 = 165,50 
Mark 

Auf die gleiche Weise berech- 
neter nun die Kosten bei beiden 
Geschäften in den anderen Mo- 
naten und erhält folgende Ta- 
belle (siehe Bild 12): 

Mit Ausnahme des Februars 
sollte Müller also bei Vorteil kau- 
fen. Mit den Beispielrechnun- 
gen haben wir schon das Prin- 
zip der Matrizenmultiplikation 
nachvollzogen: Die Zahlen einer 
Zeile aus der Matrix A wurden 
mit den Zahlen einer Spalte der 
Matrix Pmultipliziert und daraus 
die Summe gebildet. Auf diese 
Weise erhalten wir ein Element 
der Ergebnismatrix, die wir in 
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128 130 
204 229 
109 107 
137 146 


Bild 16. Meiers 
Ergebnismatrix N 





Bild 12 als Tabelle dargestellt 
haben. So ergibt die Verknüp- 
fung der ersten Zeile von A mit 
der 2. Spalte von P das Glied 
m(l,2) der Ergebnismatrix. M. 
Falk hat 1951 ein Schema vorge- 
stellt, das für das Verständnis 
dieser Multiplikation vorteilhaft 
ist. Beide Matrizen und die Er- 
gebnismatrix packt man in ein 
Schema wie in Bild 13 gezeigt. 

Auf unser Beispiel mit Herrn 
Müller angewendet, ergibt sich 
damit (ausführlich beschrieben 
zum Nachvollziehen) das Sche- 
ma in Bild 14: 

Bild 15 zeigt Ihnen die Matri- 
zenmultiplikation nach Falk in 
allgemeiner Schreibweise: 

Besonders dann, wenn Sie 
sich in Bild 15 einmal die Bildung 
der verschiedenen m-Elemente 
ansehen, fällt Ihnen sicherlich 
auf, wie sich die Indices der Fak- 
toren a und p mit schöner Regel- 
mäßıgkeit verändern. Erinnern 
Sie sich außerdem daran, daß 
wir ein Element auseiner Matrix 





Bild 17. Zwei Matrizen zur Probe 


auch als Array-Element verste- 
hen können, dann erkennen Sie 
sıcher schnell, wie einfach der- 
artige Rechnungen per Compu- 
ter durchzuführen sind. Dazu 
kommen wir gleich noch. Damit 
Sie ein wenig mit diesem Prinzip 
zu arbeiten lernen, führen Sie 
bitte dasselbe an der Kosten- 
rechnung von Herrn Meier 
durch. Sie haben also folgende 
Rechnung zu vollziehen. 

N = B*P (N sei die Ergebnis- 
matrix von Meier, B ist seine Pla- 
nung (siehe Bild 4), P ist die 
Preismatrix aus Bild ll). Wenn 
wir alle richtig gerechnet ha- 
ben, dann sollten Sie als Ergeb- 
nis die Matrix in Bild 16 erhalten. 

Lediglich im März sollte Meier 
bei Reibach kaufen, ansonsten 
ist der Kaufbei Vorteil fürihn von 
Vorteil. Bei all dieser Rechnerei 
werden Ihnen folgende Eigen- 
arten schon aufgefallen sein (wir 
gehen mal vonN = B*P aus): 
N hat genausoviele Zeilen wie B 
und ebensoviele Spalten wie P 





Eine Multiplikation ist nur 
dann möglich, wenn die Anzahl 
der Spalten von B gleich der An- 
zahl der Zeilen von P ist. Das soll- 
te einleuchten: Für jede Waren- 
anzahl in B (also beispielsweise 
10 Disketten) muß auch ein Preis 
angegeben sein, wenn man die 
Rechnung überhaupt durchfüh- 
ren will. 

Bisher nicht auffallen — weil 
wir mit Matrizen gearbeitet ha- 
ben, bei denen eine Vertau- 
schung zur Multiplikation nicht 
möglich war — konnte Ihnen die 
Tatsache, daß man die Reihen- 
folge der Matrizen bei der Multi- 
plikation nicht verändern darf. 
Nehmen wir an, wir hätten Matri- 
zen vorliegen, bei denen man 
die Faktoren vertauschen kann, 
dann gilt hier — im Gegensatz 
zur normalen Multiplikation — , 
daß A * B nicht gleich B* A ist! 
Nehmen wir mal zur Übung zwei 
einfache Matrizen (siehe Bild 
17): 


Versuchen Sie nun mal beide 


IRIp ]4Yme.e 
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Multiplikationen mittels des 
Falk-Schemas durchzuführen, 
alsozurechnen A *BundauchB 
* A. Ihre Ergebnisse sollten nun 
die aus Bild 18 sein. 


Programm zur Matri- 
zenmultiplikation 


Sie sehen, das ergibt unter- 
schiedliche Ergebnismatrizen. 
Nun soll aber Schluß sein mit 
der Berechnung »zu Fuß« Wir 


bringen unserem Computer die 
Matrizenmultiplikation bei. 


MATRIMULT 


Bildschirm und 
Rahmen = schwarz 


EINGABEN 













Parameter: 
Name ]. Matrix 
Spalten S], Zeilen Z1 
Name 2. Matrix 
Spalten S2, Zeilen Z2 





Angabe, ob 
40 Zeichen (S = ]) 
80 Zeichen (S = 2) 
Bildschirm 






Elemente der 
1. Matrix 


150 Zar 









3 
12 
6 


3 
B-A=| 10 
1l 


Bild 18. Die Ergebnismatrizen der Probe 


AlsListing 1 finden Sie ein Pro- 
gramm »MATRIMULI« abge- 
druckt, dasin der Lage ist, belie- 
bige Matrizen miteinander zu 
multiplizieren. 

Für die Besprechung des Pro- 


Bild 19. Das Fiuß- 
diagramm zu 
»MATRIMULT« 

Teil 1: 
Eingabe, Berechnung 
und Ausgabe 









Eingabe 


2. Matrix 


gern OnLnae*: 








Elemente der 


Spalte + 1 





grammes soll Ihnen als Hılfe das 
Flußdiagramm in Bild 19 dienen. 

Sie sehen sicherlich bei der 
Betrachtung des Programmes, 
daß zum Kern — nämlich zur Be- 
rechnung des Matrizenproduk- 


C 64 


tes — nur die Zeilen 330 bis 390 
gehören. Alles andere hat ledig- 
lich mit der Ein- oder Ausgabe 
der Matrizen zu tun. Häufig sind 
die Elemente schon vorhanden 
(aus DATA-Zeilen oder sie sind 
berechnet worden oder ähnlı- 
ches), wodurch man sich den 
ganzen Eingabeteil ersparen 
kann. Der Ausgabeteil ist eben- 
falls oft unnötig. Die Ergebnis- 
werte werden dann beispiels- 
weise gleich für weitere Berech- 
nungen gebraucht oder aber — 
was uns hier besonders interes- 


BERECHNUNG © 








AUSGABE 


1 Matrix | 
2 Matrix 2 
3 Ergebnismatrix 
4 Programmende 


Auswahl und Sprung 
in die Unterprogramme 
Ul, U2, U3, U4 








Menü: 
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siert — für grafische Ausgaben 
verwendet. 

Bemerkungen zum Eingabe- 
teil: Der ist in drei Schwerpunk- 
ten zu sehen. Für die Dimensio- 
nıerung der Arrays (für die 
1.Matrix, die 2.Matrix und die 
Ergebnismatrix) brauchen wir 
Angaben über die Anzahl der 
Zeilen und Spalten (Sl, Zl, 52, 
22). Außerdem st es für die Aus- 
gabe auf dem Bildschirm wich- 
tig zu wissen, ob Sie mit einem 
40-Zeichen-Bildschirm arbeiten 
(C 64 und © 128) oder mit einem 
80-Zeichen-Monitor (C 128). Je 
nach Eingabe wird ein Multipli- 
kator S erzeugt, der später mit 
der TAB-Funktion die Verteilung 
der Elemente einer Zeile auf 
dem Bildschirm organisiert. 
Wichtig ist die Prüfung auf die 
Zulässigkeit der Multiplikation, 
die den zweiten Schwerpunkt 
bildet zusammen mit der Defini- 
tion der Arrays. Sie erinnern 
sich: Eine Matrizenmultiplika- 
tion ıst nur dann definiert, wenn 
die Anzahl der Spalten des er- 
sten Faktors mit der Anzahl der 
Zeilen des zweiten überein- 
stimmt. Der dritte Schwerpunkt 
besteht auszwei Doppelschleifen 
zur Eingabe der Elemente beider 
Faktorenmatrizen. Der wichtig- 
ste, nämlich der Berechnungs- 
teil, besteht aus drei ineinander 
verschachtelten Schleifen. Der 





äußere Zähler I (von 1 bis ZU 
hängt mit dem Zeilenindex der 
Ergebnismatrix zusammen. Sie 
erinnern sich, daß die Ergebnis- 
matrix die gleiche Anzahl Zeilen 
aufweist wie die erste Faktoren- 
matrix. Der Zähler ]J dient als 
Spaltenindex der Ergebnisma- 
trix. Diese weist ja die gleiche 
Anzahl Spalten auf wie die zwei- 
te Faktorenmatrix. Der innere 
Zähler K dient nun der Aufad- 
dierung der einzelnen Produkte. 
K geht von 1 bis Sl (und weil Sl 
gleich Z2 sein muß, könnte man 
statt Sl ebensogut Z2 einsetzen). 
Sehen wir uns die Zeilen 350 bis 
370 genau an und gehen wir da- 
von aus, daß wir gerade die 
zweite Zeile von A mit derersten 
Spalte von B verknüpfen, also 
das Element C(2,]) bilden. Sl sei 
gleich 3. Dann leisten diese drei 
Programmzeilen folgendes: 
Cal) =0 + Al,)*BA) + 
A(2,2)*B(2,1) + A(2,3)*B(3,]) 
Vergleichen Sie das nun ein- 
mal mit den markierten Stellen 
ın Bild 15. Sie sehen, dies ist der 
entscheidende Alogorıthmus zur 
Matrizenmultiplikation. Vor Je- 
der neuen Produktsummenbil- 
dung wird in Zeile 340 daszu den 
Indices gehörende Glied C(LJ) 
noch gleich Null gesetzt. Das ist 
hier eigentlich unnötig, denn bei 
der Definition der Arrays findet 
das schon automatisch statt. 
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Falls aber einmal der Berech- 
nungsteil in einem anderen Zu- 
sammenhang verwendet wird, 
dient diese Operation der Sı- 
cherheit, daß nicht unter Um- 
ständen alte C(LJ)-Inhalte mit- 
summiert werden. 

Zum Ausgabeteil: Die drei Un- 
terprogramme (Option 1 bis 3) 
sind bis auf die Parameter und 
das angesprochene Array iden- 
tisch. Etwas Vorsicht ıst geboten, 
falls Sie einen 40-Zeichen-Bild- 
schirm verwenden und Matrizen 
mit mehr als 1D Elementen pro 
Zeile ausgeben möchten. Durch 
die Ausgabe mittels TAB werden 
unter Umständen Elemente 
übereinandergeschrieben oder 
verschoben. UÜberhaupt sollte 
man sich immer dann, wenn die 
Elemente sehr unterschiedliche 
Längen aufweisen und/oder 
mehr als 10 Elemente pro Zeile 
vorhanden sind, eine andere 
Form der Ausgabe überlegen. 
Der Bildschirm faßt eben nur ei- 
ne begrenzte Zahlenmenge auf 
einmal. 


Matrizen und 
Transformationen 


Auch wenn Sie geduldig bis 
hierher diese Folge durchgear- 
beitethaben, wird Ihnen vermut- 
lich noch nicht ganz klar sein, 











welchen Schatz Sie da gehoben 
haben. Mit der Matrizenmultipli- 
kation halten Sie den Schlüssel 
in der Hand zu allen Transforma- 
tionen! Zur Erinnerung: Um ır- 
gendwelche Gebilde derrealen 
Welt (in Weltkoordinaten) auf 
dem Bildschirm zeigen zu kön- 
nen (dann also in Bildschirm- 
Koordinaten), müssen wir eine 
Umrechnung vornehmen auf 
das Bildschirm-Koordinatensy- 
stem. Diese Umrechnung ist ei- 
ne Transformation. Ebenso 
brauchen wir Transformationen, 
um dreidimensionale Formen 
auf dem zweidimensionalen 
Bildschirm abbilden zu können 
oder um Abbildungen zu dre- 
hen, zu verschieben oder zu ver- 
zerren und so fort. Die Ausfüh- 
rung einer Transformation ist 
nichts anderes als die Multipli- 
kation einer Matrix, die Koordi- 
natenwerte des abzubildenden 
grafischen Objektes enthält, mit 
einer sogenannten Transforma- 
tionsmatrix. Die Ergebnismatrix 
enthält dann die gewünschten 
Koordinaten, dıe wır direkt zum 
Zeichnen verwenden können. 
Was man alles mit diesem Hand- 
werkszeug in der Computergra- 
fik anstellen kann mit Gebilden 
»vom Punkt bis zur 4.Dimension«, 
soll uns von der nächsten Folge 
an beschäftigen. 

(H. Ponnath/og) 
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18 
2B 
3a 
58 
62 
78 
88 


72 


108 


118 
128 
150 
140 


158 
168 


178 
188 





Matrixausgabe 


Ul, U2, U3 








bei U3: 
Verknüpfung beider Namen 


bei Ul: Array A 
— eines bei U2: Array B 
lementes : 
bei U3: Array C 
fü 
> 
>> 
> bei U2: 52 
27 
= bei U3: 52 
oO 
m 
ei 
[+ 
12 
& 
Z “ 
= Zeilenvorschub 
bei U2: Z2 
bei U3: Z] 
ja 
RETURN 
Programmende 


Bild 20. Teil 2: Die Unterprogramme 


REM #%*%*%#** MATRIZENMULTIPLIKATION ##*#%*%* 

POKE 53288,8:POKE 53281,8 

REM EINGABE DER PARAMETER 

PRINT CHR$ (147) CHR$ (17) CHR$ (17) CHR$ (18) 
"PARAMETER DER MATRIZEN: " 

PRINT CHR$ (17)CHR$ (17) "NAME DER 1.MATRI 

x"TAB(32);: INPUT A$ 

PRINT"ANZAHL SPALTEN (S1) U. 

TAB(351);: INPUT 51,Z1 

PRINT CHR$ (17) "NAME DER 2.MATRIX"TAB(32 
);: INPUT B$ 

PRINT"ANZAHL SPALTEN (S2) U. 

TAB(31);:1INPUT S2,Z2 

PRINT CHR$(17)CHR$(17)"FUER DIE AUSGABE 
DER MATRIX GEBEN SIE BITTE AN:" 
PRINT"VERWENDEN SIE EINEN 88-ZEICHEN-B 
ILDSCHIRM (J/ND" 


— ze 


ZEILEN{ZI)" 


ZEILEN(Z27" 


GET Dt: IF D#s<>"3" AND D$<>"N" THEN 118 
IF D$="J" THEN S5=2 
=1 
NER ee PRUEFUNG AuF ZULAESSIGKEIT — 
IF S1i<>Z2 THEN PRINT CHR$ (17) CHR$ (A 7IC 
HR$(18)"S1 MUSS GLEICH Z2 SEIN !":G0TO 
52 
REM ---- ARRAY-DEFINITIONEN -———— 
DIM AtZ1,51) ,B(Z2,52) „C(Z1,52) 
REM ---- EINGABE DER ELEMENTE: 1.MATRI 
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<849> 
<148> 
<148> 


<14B> 


<154> 


<B76> 


<233> 


<B15> 


<179> 


<8a58> 
<158> 
<151> 
“11V 


<142> 
<226> 


<B49> 
<2B94> 


1978 
228 
218 
228 


238 
248 
252 


268 
278 
2882 
298 


SBQ 
>18 
328 


330 
540 
358 
BT-1, 
>78 
388 
372 
408 
410 
420 


438 


440 


458 


468 
470 


480 
490 
520 


gaeA ONLINE 


328 
332 
548 
350 
SB 
578 
5398 
378 
[el 74174) 
6108 


620 
650 
642 
658 
[ef=} 74] 
678 
688 
678 
7a0 
718 


728 
738 
748 
758 
768 


778 


788 
798 
822 
818 


820 
852 
840 
85 
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x ——— 

PRINT CHR$#(147) 

FOR I=1 TO Zi:REM ZEILENINDEX 

:FOR J=1 TO Si:REM SPALTENINDEX 
::PRINT A#"("1","J") ="TAB(2B) ; =: INPUT 
A(I,JD 

:NEXT J 

NEXT I 

REM 
X 

PRINT CHR$(17)CHR$ (17) 
FOR I=1 TO Z2 

FOR J=1 TO S2 


2.MATRI 


::PRINT B$"("1","J") ="TAB(2@) ;: INPUT 
B(1,J) 

:NEXT J 

NEXT I 

REM ---- BERECHNUNG ERGEBNISMATRIX -———- 
FOR I=1 TO Z1 


:FOR J=1 TO S52:C(1,J)=B 
s:FOR K=1 TO Si 


:::C(1,J)=C(I,J)+A(I,K)#BtK,J) 
z5NEXT K 

sNEXT J 

NEXT I 

REM ---- MATRIXANZEIGE MENUE -—--— 
PRINT CHR$(147) 


PRINT CHR&£ (17) CHR$ (17) CHR$ (17) CHR$ (18) 
"MATRIX ZEIGEN: “ 

PRINT CHR$ (17) CHR$ (17) "MATRIX"TAB(12)A 
TAB (25) "1" 

PRINT CHR$ (17) "MATRIX"TAR(12)B$TAB (25) 
A 

PRINT CHR$ (17) "ERGEBNIS-MATRIX"TAB (25) 
ir Sl 

PRINT CHR$ (17) "PROGRAMMENDE"TAB (25) "4" 
PRINT CHR$ (17) CHR$ (17) CHR$ (17) CHR$ (18) 
"BITTE AUSWAEHLEN !" 

GET C$: IF C$<"1" OR C$>"4" THEN 488 

DON VAL (C$) GDSUB 578,678,7790,558 

PRINT CHR#(17)CHR$ (18) "ZUM MENUE {SSPAC 
E}e* DRUECKEN" 

GET C$: IF C$S>"e" 
GOTO 428 

REM *#*##%* UNTERPRODGRAMME ###%%* 

REM ———- PROEBRAMMENDE -———- 

END 

REM ---— AUSGABE DER 1.MATRIX ---— 
PRINT CHR&£(17)CHR$ (17)CHR$ (18) A$ 
PRINT CHR# (17) CHR#$ (17) 

FOR I=1 TO Zi 

:FOR J=1 TO Si 

:=:PRINT TAB(INT ((5*498-5) 7/51) #(J-1))ACI 


THEN 518 


‚I; 

:NEXT J 

PRINT: PRINT 

NEXT I 

RETURN 

REM ---- AUSGABE DER 2.MATRIX ---— 
PRINT CHR$ (17) CHR$ (17) CHR$ (18) B$ 


PRINT CHR$(17)CHR$ (17) 

FOR I=1 TD Z2 

:FOR J=1 TO 52 

:=:PRINT TAB(INT ((5%*48-5) /52)*(J-1))B(I 


‚J)3 

NEXT J 

:PRINT=PRINT 

NEXT I 

RETURN 

REM ---- AUSGABE DER ERGEBNISMATRIX -- 
PRINT CHR$ (17) CHR$ (17) 5 :C$=A$+"*"+B$:P 


RINT CHR$(18)C#$ 

PRINT EHR$(17)CHR$ (17 

FOR I=1 TO Z1 

FOR J=1 TO 52 

:=PRINT TAB(INT ((5%#448-5) /52)#(J-1))CCI 
‚J)5 

:NEXT J 

PRINT: PRINT 

NEXT I 

RETURN 


8 S4’er 
Listing. »MATRIMULT«, ein Programm zur Multiplikation beliebiger 


Matrizen 
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LIE? 
<219> 
<B64> 
<118> 


<221> 
<134> 
<BaB> 


<167> 
<2177 
<9057> 
<B95> 


<973> 
<296> 
<14B> 


<157> 
<116> 
<196> 
<2356> 
<B76> 
<1978> 
<BS38> 
<22B> 
<239> 
<185> 


<Ba5> 
<135> 
<192> 


<249> 
<BB1> 


<197> 
<B64> 
<1B8> 


<228> 
<a91> 
<252> 
<156> 
<B24> 
<B44> 
<B45> 
<a?1> 
<B27> 
TIER 
<157> 


<184> 
<B16> 
<BB4 > 
<216> 
<2BB> 
<145> 
<195> 
<127> 
<2253> 
<B95> 


<216> 
<11&6> 
<194> 
<B&B> 
<B44> 


<1&1> 


<B35> 
<2297> 
<B68> 
<B356> 


<B2728> 
<218> 
<2B6> 
<162> 
<146> 





Speicherlandschaft 


ie folgenden 4 Speicher- 
zellen, nämlich 674 bis 678, 
werden nur vom C 64 be- 
nutzt. Beim VC 20 sind sie nicht 
belegt und können frei verwen- 
det werden. 


Adresse 674 ($2A2) 


Indikator für das Steuerregi- 
ster Ades CIA #1 

Mit CIA werden die beiden 
»Complex Interface Adapter« 
des C 64 bezeichnet. Das sınd In- 
tegrierte Schaltkreise, die Ein- 
und Ausgabeoperationen steu- 
ern. Jeder der beiden CIAs hat 
mehrere Register. 

Das Steuerregister A (Adresse 
56334 beziehungsweise $DCOE) 
beeinflußt die Zählregister des 
CIA, die ihrerseits die Ein- und 
Ausgabe von Daten auf bezie- 
hungsweise von Kassetten steu- 
ern. Das Betriebssystem spei- 
chert zu diesem Zweck geeigne- 
te Bitmuster in der Speicherzelle 
674 ab, die von da in das Steuer- 
register transferiert werden. 


Adresse 675 ($2A3) 


Speicher für das Interrupt- 
Steuerregister B des CIA #1 

Ein weiteres Register (Adres- 
se 56333 beziehungsweise 
$DCOD) ist für die Unterbre- 
chungen (Interrupt) des Compu- 
ters bei Ein- und Ausgaben zu- 
ständig. 

In der Speicherzelle 675 wer- 
den Werte dieses Interruptregi- 
sters beim Lesen von der Kasset- 
te zwischengespeichert. 


Adresse 676 ($2A4) 


Zusatzspeicher für Steuerregi- 
ster B des CIA #1 

Derselbe Wert, der bei der 
Vorbereitung des Lesevorgan- 
ges von der Kassette in die Spei- 
cherzelle 674 kommt, gelangt 
auch nach 676, von wo er zu ei- 
nem späteren Zeitpunkt beim 
Lesen zu Vergleichszwecken 
herangezogen wird. 


Adresse 677 ($2A5) 


Zwischenspeicher für das 
Link-Byte während des Bild- 
schirm-Scrollens 

Das Betriebssystem enthält ei- 
ne Routine, welche den Bild- 
schirminhalt hochschiebt 
(scrollt), sobald eine leere Zeile 
eingeschoben wird. Das bedeu- 
tet, daß jedesmal die Angaben 
in den LinkTabellen der Spei- 
cherzellen 217 bis 241 geändert 
werden müssen. In der Spei- 
cherzelle 677 wird nun das Link- 
Byte zwischengespeichert, wäh- 
rend der obere Teil des Bild- 
schirms hochgeschoben wird. 

Beim VC 20 gibt es diese Funk- 
tion übrigens auch. Sie wird 
Aurch die Speicherzelle 242 aus- 
gefüllt. 


154 Zar 





Memory 
mit Wunder- 


vorschlägen 
(Teil 1 




















Diesmal kommen Speicherbereiche an die Reihe, die 
besonders für Maschinenprogrammierer interessant 
sind. Außerdem besprechen wir indirekte Sprung- 
Vektoren auf Basic-Routinen und Speicherzellen, die 
uns die Basic-Befehle SYS und USR näher bringen. 


Adresse 678 ($2A6) 


Flagge für PAL oder NTSC 

Im Gegensatz zum VC 20, der 
entweder fest auf die deutsche 
Fernsehnorm PAL oder aber auf 
die amerikanische Norm NTSC 
eingestellt ist, kann der © 64 bei- 


Basic nicht gestört wird. Er kann 
also für kleinere Maschinenpro- 
gramme oder auch für Sprite- 
Blöcke verwendet werden. Ge- 
genüber dem Kassettenpuffer 
hat dieser Bereich den Vorteil, 
daß er durch Kassettenoperatio- 
nen nicht gestört wırd. 


de Normen verkraftemem omımalisinächsten 12 Speicherzel- 


Diese beiden Normen bezie- 
hen sich unter anderem auf 
die Anzahl der Zeilen und auf 
die Abtast-Geschwindigkeit des 
Lichtstrahls ım Fernsehgerät 
oder ım Monitor. 

Das Betriebssystem des C 64 
überprüft gleich beim Einschal- 
ten, ob eine Rasterzeile 311 ım 
angeschlossenen Sichtgerät 
vorhanden ist. Ist sie nicht vor- 
handen, muß alles auf die NTSC- 
Norm eingestellt werden, da 
diese nur 262 Rasterzeilen hat 
und mit einer internen Taktfre- 
quenz von 14,3 MHz läuft. 

Ist eine Rasterzeile 311 vorhan- 
den, wird auf PAL-Norm einge- 
stellt mit einer Taktfrequenz von 
17,7 MHz. 

Das Resultat dieses Tests wird 
in der Speicherzelle 678 gespei- 
chert, und zwar als 0 für NTSC 
und | für PAL. 


Adresse 679 bis 767 
($2A7 bis $2FF) 


nicht belegt 

Diese 89 Byte sind frei und 
können für alle möglichen Pro- 
gramme und Änwendungen ver- 
wendet werden. Beim VC 20 ste- 
hen sogar 95 Byte zur Verfü- 
gung, da der freie Bereich ja 
schon ab Speicherzelle 673 be- 
ginnt. 

Dieser Speicherbereich hat 
den Vorteil, daß er — wie der 
Kassettenpuffer ja auch — von 


len erfithalten 6 Vektoren, deren 
Bedeutung bei der UÜbersetz- 
ung von Basic-Programmen im 
Texteinschub »Indirekte Sprung- 
Vektoren« näher erklärt wird. 


Adresse 768 bis 769 
($300 bis $301) 


Vektor auf die Ausgabe von 
Fehler-Meldungen (ERROR) 

Dieser Vektor zeigt auf die Än- 
fangsadresse der Basic-Routine, 
welche für die leidigen Fehler- 
meldungen zuständig ist. BeimC 
64 zeigt der Vektor auf 58251 
($E38B), beim VC 20 auf 50234 
($C438). 

Diese Routine verwendet eine 
Tabelle im Basic-Übersetzer, in 
der alle Fehlermeldungen ge- 
speichert sind. Sie liegt im Spei- 
cherbereich 41374 bis 41767 
(beim VC 20 49566 bis 49959). 
Die Routine verwendet den In- 
halt des X-Registers (siehe Spei- 
cherzelle 78]), um die entspre- 
chende Fehlermeldung ganz 
einfach durch Abzählen derrRei- 
henfolge aus der Tabelle auszu- 
lesen und auf dem Bildschirm 
anzuzeigen. 

Ein Verbiegen dieses Vektors 
ist für zwei Anwendungsfälle 
sinnvoll. 

Man kann die Fehlermeldung 
abschalten, um zu prüfen, ob ein 
bestimmtes Peripherie-Gerät, 
zum Beispiel das Floppylauf- 
werk, angeschlossen bezie- 
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hungsweise eingeschaltet ist. 
Die Fehlermeldung ist abschalt- 
bar mit POKE 768,61. Wieder 
eingeschaltet wird sie mit POKE 
768,139. Ein Anwendungsbeı- 
spielhabe ich bereitsin der Aus- 
gabe 9/85, Seite 112 gebracht. 

Die zweite Anwendung einer 
Verbiegung zielt auf eine Über- 
setzung der Fehlermeldungen. 
Wem der vorgegebene endlı- 
sche — und manchmal nicht ge- 
rade einleuchtende — Text der 
Fehlermeldungen nicht gefällt, 
kann den Vektor auf einen Spei- 
cherbereich legen, in dem er 
seine speziellen deutschen Feh- 
lermeldungen abspeichert. Ei- 
ne genaue Kenntnis der Fehler- 
meldungsroutine ist dazu aller- 
dings erforderlich. 


Adresse 770 bis 771 
($302 bis $303) 


Vektor auf die Hauptroutine zur 
Ausführung von Basic-Befeh- 
len 

Dieser Vektor zeigt auf die 
Adresse 42115 ($A483), beim VC 
20 auf50307 ($C483). Die dort be- 
ginnende Routine steuert den 
Direkt-Modus, indem sıe entwe- 
der direkt eingegebene Befehle 
ausführt oder mit Zeilennummer 
eingegebene Anweisungen ab- 
speichert. 


Adresse 772 bis 773 
($304 bis $305) 


Vektor auf die Basic-Routine, 
die ASCII-Text in Token um- 
wandelt 

Dieser Vektor zeigt auf 42364 
($A57C), beim VC 20 auf 50556 
($C57C). Dort beginnt eine Rou- 
tine, die nach dem Drücken der 
RETURN-aste alle Anweisun- 
gen der damit eingegebenen 
Zeile absucht und Text bezie- 
hungsweise Wörter, die nicht 
zwischen Gänsefüßen stehen, 
als Basic-Befehle interpretiert 
und sie dann in sogenannte »To- 
ken« umwandelt. Token sind Co- 
dezahlen, die im Computer an- 
stelle von Textbefehlen verwen- 
det werden. Sie sind im Textein- 
schub »Die Kurzschrift von Ba- 
sic« näher beschrieben. 

Dieser Vektor kann verbogen 
werden, um zusätzliche Basıc- 
Befehle zu erfinden und in das 
Betriebssystem einzubauen. 


Adresse 774 bis 775 
($306 bis $307) 


Vektor auf die Basic-Routine, 
die Token in ASCII-Werte zu- 
rückwandelt (LIST) 

Dieser Vektor zeigt auf die 
Adresse 42778 ($A7lA), beim VC 
20 auf 50970 ($C71A). Dort be- 
ginnt eine Routine, die Token 
wieder ın LISTbaren Text um- 
wandelt. Sie steht nicht allein, 
sondern wird als Uhnterpro- 
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gramm von der LIST-Routine 
verwendet. 

Falls ein Programmierer spe- 
zıelle zusätzliche Basic-Befehle 
erfunden hat, kann er durch Ver- 
biegen dieses Vektors seine ei- 
genen Token lesbar ausLISTen. 

Mankannauch durch eine ent- 
sprechende Verbiegung errei- 
chen, daß die LIST-Routine nicht 
angesprungen werden kann, 
was gleichbedeutend ist mit ei- 
ner LIST-Sperre. Das ist aber 
wohl nur sinnvoll bei einem Auto- 
start-Programm. 

Besser finde ıch daein kleines 
Programm, das J.Pellechi in der 
Zeitschrift RUN Ausgabe 6/85 
(Seite 10) angegeben hat: 


10 FOR J=679 TO 688 

20 READK 

30 POKE J,K 

40 NEXT J 

50 POKE 774,167:POKE 775,2 
60 NEW 

70 DATA 72,173,141 

80 DATA 2,208,251,104 

90 DATA 76,26,167 


Beim VC 20 ist nur die Zeile 90 
verschieden: 


90 DATA 76,26,199 


In den freien Speicherbereich 
ab Speicherzelle 679 wird ein 
kleines Maschinenprogramm 
gePOKEt, das in den DATA-Zei- 
len 70 bis 90 steht. In Zeile 50 
steht der für unser Beispiel ent- 
scheidende Befehl: Der Vektor 
ın 774/775 wird nach der Adres- 
se 679 verbogen. Dadurch 
springt die LIST-Routine immer 
zuerst auf die Adresse 679in der 
sie das kleine Maschinenpro- 
gramm findet. 

Disassembliert schaut das so 
aus: 


02A7 48 PHA 
0O2A8 AD 8D 02 LDA 028D 
O2AB DO FB BNE O2A8 
O2AD 68 PLA 


O2AE 4C 1A A7 JMP A71A 


Zuerst wird der Akkumulator 
mit dem Inhalt der Speicherzel- 
le 653 ($28D) geladen. Dort steht 
bekanntlich eine Zahl von lbis7, 
je nachdem, ob die SHIFT, 
CTRL- oder Commodore-Taste 
gedrückt ist. Ist dies der Fall, 
springt das Programm auf die 
Adresse 680 zurück und bildet 
so eine Dauerschleife, bis die 
Taste wieder losgelassen wird. 
Erst dann geht es weiter mit der 
ursprünglichen Zieladresse des 
Vektors ın 774/775, nämlich 
$SA7IA (42778) beziehungsweise 
$C71A (50970) beim VC 20. 

Auf diese Weise können Sie 
das LISTen eines Programms mit 
einer der drei genannten Tasten 
anhalten. 


Adresse 776 bis 777 
($308 bis $309) 


Vektor auf die Basic-Routine, 
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die den nächsten Befehl liest 
und ausführt 

Dieser Vektor zeigt auf die 
Adresse 42980 ($ATE4), beim VC 
20 auf51172 ($C7EA4). Diese Routi- 
ne prüft das nächste Token, ob 
es gültig ist. Wenn der ASCII- 
Wert des Token kleiner als 128 
ist, wird er als Zeichen einer Va- 
riablen angesehen, und das Sy- 
stem springt auf die LET-Routine. 
Das erklärt, warum zur Defini- 
tion einer Variablen der LET-Be- 
fehl auch weggelassen werden 
kann. 

Durch Verbiegen dieses Vek- 
tors kann zum Beispiel eine Tra- 
ce-Routine gebaut werden, wel- 
che zuerst die Nummer der Zei- 
le ausdruckt, die gerade ausge- 
führt wird, bevor sie auf die ur- 
sprüngliche Zieladresse des 
Vektors zurückkehrt. 


Adresse 778 bis 779 
($30A bis $30B) 


Vektor auf die Basic-Routine, 
die einen numerischen Aus- 
druck in eine Gleitkommazahl 
umwandelt 

Dieser Vektor zeigt auf 44675 
($AE83), beim VC 20 auf 52867 
($CE83). Hier beginnt eine Routi- 
ne, die einen einzelnen numeri- 
schen Wert, wenn er Teil eines 
Ausdrucks ist, von seinem 
ASCII-Wert in eine Gleitkomma- 
Zahl umwandelt. 


len erreichbar ist, hat Rolf Zwei- 
fel schon in der Ausgabe 7/84, 
Seite 131 erklärt. Weil das aber 
schon lange her ist und weil es 
hier so schön in den Kurs paßt, 
wiederhole ich dieses Thema ım 
Texteinschub »Der vorbereitete 
SYS-Befehla. 


Adresse 780 ($30C) 


Speicher für den Akkumulator 


Adresse 781 ($30D) 


Speicher für das X-Register 


Adresse 782 ($30E) 


Speicher für das Y-Register 


Adresse 783 ($30F) 


Speicher für das Statusregister 

Die nächsten drei Speicher- 
zellen 784 bis 786 sind beim VC 
20 nicht belegt. Beim C 64 ent- 
sprechen sie den Adressen 0 bis 
2 des VC 20. 


Adresse 784 his 786 
($310 bis $312) 


Sprungbefehl und wählbare 
Sprungadresse des USR-Be- 
fehls 

Mit dem Basic-Befehl USR 


Ist der Ausdruck eineKenstany, pWäässjbekanntlich ein Maschi- 


te, wird diese Umwandlung 
durchgeführt. 

Ist der Ausdruck eine Varia- 
ble, wirdihr Zahlenwertausdem 
Variablenspeicher geholt. 

Ist der Ausdruck die Zahl »pi«, 
wird der Zahlenwert für »pi« in 
den Gleitkomma-Akkumulator 
gebracht. 

Der SYS-Befehl holt aus den 
nächsten vier Speicherzellen al- 
le notwendigen Parameter, die 
für ein mit SYS zu startendes Ma- 
schinenprogramm notwendig 
sind. Er speichert sie in die vier 
Register des Mikroprozessors 
6510 (beim VC 20 heißt er 6502). 
Es sind dies: 

— der Akkumulator 

— das X-Register 

— das Y-Register 

— das P-{Status-JRegister 

Die Bedeutung der Register ist 
im Assembler-Kurs erklärt wor- 
den. 

Normalerweise funktioniert 
der SYS-Befehlnur, wenn vorher 
schon alle Parameter des aufge- 
rufenen Maschinenprogramms 
richtig vorhanden sind, was mei- 
stens nıcht der Fall ist. 

So können Sie zum Beispiel mit 
Aufrufen der Load-Routine 
durch SYS 62622 nichts ausrich- 
ten, weil die für LOAD erforder- 
lichen Parameter, nämlich Gerä- 
tenummer, File-Namen, An- 
fangs- und Endadresse, nicht 
festgelegt sind. 

Wie dies mit Hilfe der vier fol- 
genden Register-Speicherzel- 


nenprogramm gestartet. Diese 
drei Speicherzellen werden bei 
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der Äbwicklung von USR ver- 
wendet. In ihnen muß der An- 
wender des USR-Befehls die 
Zieladresse in Low/High-Byte 
Darstellung angeben, ab der 
das Maschinenprogramm - im 
Speicher steht. 

Dieser Vorgang ist bereits im 
ersten Teil des Kurses in Ausga- 
be 11/84 behandelt worden bei 
den Speicherzellen 0 bis 2 des 
VC 20, die ja genau den Spei- 
cherzellen 784 bis 786 des C 64 
entsprechen. 

Da ich annehme, daß viele Le- 
ser dieses frühe Heft nicht besit- 
zen, werde ich die Erklärung 
des USR-Befehls im Textein- 
schuıb »Das Mauerblümchen 
USR« in der nächsten Ausgabe 
wiederholen. 


Adresse 787 ($313) 


beim C 64 und VC 20 nicht be- 
legt 

Während dieses freie Byte 
des C 64 nicht viel nutzt, haben 
VC 20-Besitzer immerhin vier 
aufeinanderfolgende freie By- 
tes für eigene Vektoren und an- 
dere zwischenzuspeichernde 
Werte zur Verfügung, die nie in 
Gefahr geraten, von einem Ba- 
sıc-Programm überschrieben zu 
werden. 

Das nächste Mal kommen wir 
mit den indirekten Sprung-Vek- 
toren auf Routinen des Betriebs- 
systems und mit dem Kassetten- 
puffer an das Ende dieses Kur- 
ses. (Dr.H.Hauck/ah) 


 Texteinschub #1 
Indirekte Sprung-Vektoren 


"Mit ‚Vektor« wird ein Adressenpaar bezeichnet, dessen Inhaltin 
der Low/ ('High-Byte-Darstellung wiederum eine Adresse angibt, 
ab der ein Maschinenprogramm beginnt. 

Wenn man nun mit dem Maschinencode-Befehl JMP Gump) auf 
die Adresse springt, die der Vektor angibt, läuft das Maschinen- 


programm ab dieser Adresse los. 


Bekanntlich stehen im nicht veränderbaren ROM-Speicher vie- 
le Unterprogramme (Routinen) des Basic-Übersetzers und des 
Betriebssystems, die auch für andere Programme verwendbar 
sind. Commodore hatnun die brillante Idee gehabt, mehrere die- 
ser Routinen herauszusuchen und ihre Anfangsadressen zur 
leichten Verwendung benutzerfreundlich in einer Tabelle zusam- 
menzustellen, wo sie mitdem schon genannten Sprungbefehl »an- 


gewählt« werden können. 


Diese Tabelle ist deshalb interessant, weil die Anfangsadres- 
sen der Routinen beiden einzelnen Commodore-Computern ver- 
schieden sind, obwohl sie eigentlich fast identische Übersetzer 
und Betriebssysteme haben. So beginnt zum Beispiel die LOAD- 
Routine des C 64 ab Adresse 62622 ($F49E), beim VC 20 aber ab 


Adresse 62786 ($F542). 


Um zu erreichen, daß Programme, die diese Routinen benut- 
zen, trotzdem von einem Commodore-Computer auf einen ande- 
 renübertragbar sind, hat Commodore diese Tabelle geschaffen, 
welche den Sprung auf diese Routinen unabhängig vom Compu- 


tertyp macht. 


Sie liegt (bei allen Commodore-Typen) im Bereich 768 bis 779 
für Routinen des Basic-Übersetzers und 788 bis 819 für Routinen 


des Betriebssystems. 


Diesen Zusammenhang zeige ich aber besser an einem Bei- 


spiel: 


Der Vektor auf die LOAD-Routine hat die Adresse 816/817. 


Wir schauen nach, was dort steht: 
PRINT PEEK(816) PEEK(817) 
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Wir erhalten beim © 64 die Zahlen 158 und 244. 

Beim VC 20 lautet das Ergebnis 66 und 245 

Beide Zahlenpaare werden nach der üblichen Low/High-Byte 
Methode umgerechnet: 

158 + 256 * 244 ergibt 62622. 

66 + 256 * 245 ergibt 62788. 

Das sind aber genau die weiter oben schon genannten An- 
fangsadressen der LOAD-Routine im Betriebssystem. Mit einem 
Sprung auf 816/817 landet ein Maschinenprogramm also immer 
zwangsläufig aufder LOAD-Routine. Kenner wissen, daß ein der- 
artiger Sprung »indirekt« sein muß, also mit dem Code $6C, der 
nicht auf die angegebene Adıesse, sondern auf die in ihr enthal- 
tene Zieladresse springt. 

Diese indirekte Sprungmethode hat außer der schon erwähn- 
ten Unabhängigkeit vom Computertyp noch einen weiteren Vor- 
teil: 

Da der Vektor, der aufdie Zieladresse zeigt, in RAM-Speicher 
liegt, kann er verändert werden. Das bedeutet, daß dem Pro- 
grammierer die Möglichkeit geboten wird, in ursprünglich »fest- 
gefrorene« Routinen des Übersetzers (Interpreter) und des Be- 
triebssystems beliebige Änderungen und Varianten einzubauen. 
Ich will Ihnen das mit einem zwar nutzlosen, aber dennoch ver- 
blüffenden Beispiel zeigen. Bekanntlich meldet sich der Compu- 
ter nach dem Befehl LOAD mit der Anweisung »PRESS PLAY ON 
TAPE«, weil der Vektor in 816/817 auf die Routine zeigt, die den 
LOAD-Befehl ausführt. 

Jetzt verbiegen wir den Vektor so, daß er auf die SAVE-Routine 
zeigt. Diese Routine beginnt ab Speicherzelle ($E156) — beim VC 
20 ab 57883 ($E153). Diese Adresse POKEn wir in Low/High-Byte 
Darstellung nach 816/817. 


POKE 816,86: POKE 817,225 (VC 20:POKE 816,83) 


Wenn Sie jetzt LOAD eingeben, meldet sich der Computer mit 
»PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE«, der Anweisung für 
SAVE. 

Weitere Beispiele dafür finden Sie im Kurs bei den entspre- 
chenden Speicherzellen. Diese Art der Modifikation entspricht 





der oft genannten Wedge-Methode, die auch ich in diesem Kurs 
erwähnthabe, und zwar beider Besprechung der Speicherzellen 
115 bis 138 (Folge Yin der Ausgabe 8/85). Aber der Einsatz der in- 
direkten Sprung-Vektoren ist halt viel eleganter. 


Texteinschub #2 
Die Kurzschrift von Basic 


Immer wenn Sie eine Anweisung aufden Bildschirm schreiben, 
sei es als Programmzeile, sei es als Direkt-Eingabe, wird sıe ın 
den Tastaturpuffer gebracht. Sobald die Eingabe mit der 
RETURN-Iaste abgeschlossen wird, werden die Anweisungen 
dieser Zeile entweder ın den Programmspeicher gebracht oder 
aber direkt ausgeführt. Beides geschieht allerdings nicht sofort, 
da der Computer ja bekanntlich intern nicht mit Buchstaben und 
Dezimalziffern, sondern mit besonderen Codezahlen arbeitet. 
Deshalb wird der Text einer Zeile zuerst in diese Codewerte um- 
gewandelt und in eine besondere Reihenfolge gebracht. Ziffern, 
Zeichen und Texte, die innerhalb von Gänsefüßen stehen, wer- 
den mitihrem ASCII-Code abgespeichert. Basic-Befehle und Ba- 
sic-Funktionen werden in Zahlen umgewandelt. Diese heißen ın 
der Fachsprache »TOKEN«. Der Befehl PRINT wird also nicht als 
Folge von 5 ASCIIWerten, sondern als einzelnes Byte mit dem 
Wert 153 gespeichert. Da meines Wissens die Liste der Token nur 
im Programmierhandbuch des VG 20 und im 64’er, Ausgabe 9/84 
im Kurs von Christoph Sauer veröffentlicht sind, gebe ich in der 
weiter unten folgenden Tabelle alle Werte noch einmal an. Be- 
merkenswert ist, daß für GET# kein eigener Token vorhanden 
ıst, dafür aber einer (203) für einen Befehl, den es in den Hand- 
büchern nicht gibt, nämlich GO. Daserklärt übrigens, warum der 
Befehl GOTO auch inder Form GO TO geschrieben werden darf. 
Die Routine, welche Basic-Befehle ausführt, erkennt nämlich die 
beiden Token an und kombiniert sie miteinander. 

Interessant ist auch, daß die Befehle TAB und SPC in ihren 
Token gleich die linke Klammer mit einschließen. Nach dieser 
Tabelle sieht eine gespeicherte Zeile so aus: 
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10 IF A=5THEN PRINT TAB(X) 
Link 10 0 139 65 178 53 167 32 153 32 163 88410 
Zeilen-Nr.IF A = 5 THEN PRINT TAB(X) 


Diese Zahlen können Sie selbst überprüfen, indem Sie diese 
Zeile eingeben und dann den Alan des Programmspeichers 
sichtbar machen: 


FOR J=1 TO 20: PRINT PEEK(2048)+4J);:NEXT 


Beim VC 20 müssen Sıe den von der Speichererweiterung ab- 
hängigen Anfang des Programmspeichers einsetzen. Sie werden 
‚dieselbe Zahlenreihe wie oben erhalten. | 

Die Technik, in einem Programm direkt die Token anstelle von 
Basic-Befehlswörtern zu verwenden, bieten dem Programmierer 
in Maschinensprache eine gute Möglichkeit, Speicherplatz zu 
sparen. Das kann insbesondere bei großen Textprogrammen, 


wie zum Beispiel bei Adventure-Spielen, nützlich sein: Der Vol- 


ständigkeit halber muß ich noch erwähnen, daß die Token bei 
dem LIST-Befehl wieder in ihre ursprüngliche Textform zurück- 
gewandelt werden. Die Vektoren für die Wandel- beziehungswei- 
se Rückwandel-Routinen stehen in 772/773 und 774/778. 


128 END 147 LOAD 166 

129 FOR 148 SAVE 167 

1390 NEXT 149 VERIFY 168 

131 DATA 150 DEF 169 

132 INPUT# 151 POKE 170 

133 INPUT 152 PRINT# 171 

134 DIM 153 PRINT 172 

135 READ 154 CONT 173 

136 LET 155 LIST 174 

137 GOTO 156 CLR 175 AND 
138 RUN 157 CMD 176 OR 

139 IF 158 SYS 177 größer 
140 RESTORE 159 OPEN 178 = 

141 GOSUB 160 CLOSE 179 kleiner 
142 RETURN 161 GET 180 SGN 
143 REM 162 NEW 181 INT 
144 163 182 ABS 
145 164 183 USR 
146 165 184 FRE 


Tabelle der Token und deren Werte 


Texteinschuh #3 
Der vorbereitete SYS-Befehl 


Programme, die in Maschinensprache geschrieben sind, kön- 
nen von einem Basic-Programm aus mit dem SYS-Befehl ange- 
wählt und ausgeführt werden. 5 

Im Prinzip gilt das auch für Routinen des Basic-Übersetzers (In- 
terpreter) und des Betriebssystems, die fest im ROM-Speicher 
untergebracht sind. 

Ein Beispiel dafür ist SYS 58260, der Sprung auf den Raltstart — 
beim VC 20 istesSYS 58232, der den Computer in die Ausgangs- 
lage zurücksetzt. 

Die meisten dieser Routinen benötigen jedoch verschiedene 
Angaben — man nennt sie auch Parameter — die vor der Aus- 
führung des SYS-Befehls richtig eingestellt sein müssen. 

Die LOAD-Routine zum Beispiel, die ab Speicherzelle 62622 
($F49E) — beim VC 20 ab 62793 ($F549) — beginnt, können wir mit 
dem SYS 62622 nicht starten. Es fehlen die Angaben über Geräte- 
Nummer (8 für Floppy, 0 für Band), File-Namen, sowie Anfangs- 
und Endadresse. Diese Parameter werden normalerweise nach 
dem Befehl LOAD von der Routine des Interpreters, die den 
LOAD-Befehl übersetzt, eingegeben. Wir geben ja nicht einfach 
LOAD ein, wenn wir ein Programm mit dem Namen »Test« auf Dis- 
kette speichern wollen, sondern wir schreiben LOAD "TEST", 8. 

Auch wenn wir nur LOAD eintippen, werden vom Übersetzer 
Parameter gesetzt, nämlich »namenlos« und 0 für Bandgerät. Ich 
hoffe, Ihnen ist geläufig, daß beim Weglassen aller Angaben der 
Übersetzer immer Kassettenoperationen durchführt. Natürlich 

können wir uns das anschauen: 

Die Routine des Übersetzers für den Basic-Befehl LOAD be- 
Er an Speicherzelle 57704 ($E168), beim VC 20 bei 57700 
($E164). 

Mit SYS 57704 springen wir dorthin — und ın der Tat, wir erhal- 
ten»PRESSPLAY ON TAPE« Aber ein Programm aufdiese Weise 
vonder Floppy zuLOADen, gelingtunsnicht, essei denn, wir kön- 
nen die fehlenden Parameter von Hand eingeben. 
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Genau das aber können wir, weil der SYS-Befehl sich diese Pa- 
rameter aus den Speicherzellen 780 bis 783 holt und in die vier 
Register des Mikroprozessors schreibt. 

780 ist die Adresse des Akkumulators 
781 ist die Adresse des X-Registers 
782 ist die Adresse des Y-Registers 


783 ist die Adresse des Status-Registers. 


Die Behandlung von A, X und Y ist unkompliziert, wie wır gleich 
sehen werden. 

Das Status-Register, manchmal auch P-Register genannt, ist 
nicht so einfach zu verwenden, da es nicht Zahlenwerte, sondern 
Flaggen (Bitmuster) enthält. Im einzelnen bedeuten: 


BITNr.. WERT FLAGGE ABKURZUNG 
0 l Übertrag C(arry) 

l 2 NULL Z(ero) 

2 4 Unterbrechung Iinterrupt) 

3 :8 Dezimal D 

4 16 Abbruch B(reak) 

5 32 nicht benutzt 

6 64 Uberlauf V 

7 128 Vorzeichen N(egativ) 


Umeine der Flaggendes Status-Registers zulöschen, empfiehlt 
es sich, das ganze Register mit POKE 783,0 zu löschen. Umge- 
kehrt muß man beim Setzen der Bits sehr aufpassen wegen der 
Unterbrechungsflagge 1. Eine 1 in I entspricht dem Maschinen- 
Befehl SEI, der alle Interrupts ausschaltet, auch die der Tastatur- 
Abfrage, was natürlich sehr störend sein kann! Um alle Flaggen 
außer der Unterbrechungsflagge I zu setzen, muß POKE 783,247 
eingegeben werden. 

So, jetzt wird es Zeit für ein Beispiel, wie vor dem SYS-Befehl Pa- 
rameter eingegeben werden können. Inder Literatur wird immer 
das Beispiel gewählt, den Cursor auf eine bestimmte Position zu 
setzen, beziehungsweise seine Position abzufragen. Dazu gibtes 
eine Routine, die bei beiden Computern ab Speicherzelle 65520 
($FFF0O) beginnt. 

Sie nimmt die Zahl, die im X-Register steht, und verwendet sie 
als Zeilennummer; die Zahl des Y-Registers nimmt sie als Spalten- 
nummer, setzt dann den Oursor an diese Stelle und bringt die bei- 

jJemv//erte in die Speicherzellen 209/210 und 211. 

Unser Beispiel hat die Aufgabe, den Cursor in die vierte Spalte 
der siebten Zeile zu setzen, dort das Dollar-Zeichen hinzuschrei- 
ben und es rot zu färben. 


5 PRINT CHR$(147) 
10 POKE 783,0 

20 POKE 781,6 

30 POKE 782,3 

40 SYS 65520 


Nach Löschen des Bildschirms werden zuerst alle Flaggen des 
Statusregisters gelöscht (Zeile 5). Dann kommt die Zeilennummer 
in das X-Register (Zeile 10) und die Spaltennummer in das Y-Regi- 
ster (Zeile 30). Nach dem Eingeben dieser Parameter können wır 
mit SYS auf die Routine springen. 


50 ZEILE=PEEK(209)+256*PEEK(210) 
60 ADRESSE = ZEILE + PEEK(211) 
70 POKE ADRESSE, 36 


In Speicherzellen 209/210 können wir jetzt (zur Übung) die Zei- 
lennummer ablesen. Die Adresse der Cursorposition im Bild- 
schirmspeicher erhalten wir durch die Addition der Zeilennum- 
mer mitdem Inhalt der Speicherzelle 211. Dorthin POKEn wir den 
Bildschirmcode des Dollarzeichens, nämlich 36 (Zeile 70). 


80 SYS 59940 
90 FARBE=PEEK (243)+256*PEEK (244) 
100 POKE FARBE+PEEK(211),2 


Für das Färben des Dollarzeichens verwenden wır eine weite- 
re Routine des Betriebssystems, die ab 59940 — beim VC 20 ab 
60082 — beginnt. Sie ermittelt die Zeilenposition des Cursors ım 
Farbspeicher und bringt diesen Wert in die Speicherzellen 
243/244, wo wir ihn abfragen können (Zeile 90). Die Adresse der 
Cursorposition im Farbspeicher setzt sich aus diesem Wert plus 
der Spaltennummer zusammen, die wir wieder der Speicherzel- 
le 21] entnehmen. Aufdiesen Platz POKEn wir den Farbcode 2 für 
rot (Zeile 100). So leicht ist das, wenn man die Routinen und die 
Aufgaben der Speicherzellen kennt. 

Die letzteren lernen Sie in diesem Kurs. Die Beschreibung und 
Anwendung der Routinen muß, wie schon öfters erwähnt, einem 
eigenen Kurs vorbehalten bleiben. 
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evor Sie vorschnell sa- 

gen »Nicht schon wie- 

der eine Textverarbei- 
tung!«, ein Wort vorweg: Font- 
master II ist anders, als alle 
anderen Textverarbeitungs- 
programme. Denn mit Font- 
master II können Sie ihre 
Korrespondenz in bester 
Schönschrift erledigen. Das 
Zauberwort heißt NLQ — 
Near Letter Quality. Hinter 
diesen drei Buchstaben ver- 
birgt sich eine Einrichtung 
bei Druckern, die das 
Schriftbilld erheblich ver- 
bessert und fast an einen Ty- 
penraddrucker angleıcht. 
Drucker, die von Haus aus 
NLQ drucken können, sind 
leider etwas teurer als nor- 
male. Außerdem will der, 
der schon einen Drucker 
hat, oft nicht mehr wechseln. 
Mit Fontmaster II braucht 
man aber keinen NLO-Druk- 
ker, um NLQO zu drucken, 
denn das erledigt das Pro- 
gramm. 

Das ist aber nicht die einzi- 
ge Eigenschaft des Fontma- 
ster II, mit der er sich beson- 
ders auszeichnet. Denn um 
NLO zu drucken, mußte der 
Hersteller einen NLOQ-Zei- 
chensatz programmierern. 
Und warum soll man sich 
dann auf einen Zeichensatz 
beschränken? Ganze 32 Zel- 
chensätze werden auf der 
Diskette mitgeliefert, zusätz- 
lıchnoch eın Zeichensatzedi- 
tor, mit dem man seine eige- 
nen Druckwünsche verwirk- 
lichen kann. 

Bevor wır uns den Fontma- 
ster II etwas genauer anse- 
hen, kurz etwas zur Entste- 
hungsgeschichte: Anfang 
1985 wurde von Marty 
Flickinger das Programm 
Fontmaster programmıert, 
dassichin Amerika recht gut 
verkaufte. Diese Version hat- 
te einige Nachteile, sıe war 
zum Beispiel recht langsam. 
Die neue Version wurde vom 
Autor komplett neu geschrie- 
ben. Neben notwendigen 
Verbesserungen flossen 
noch viele Änregungen von 
Käufern eın und Fontmaster 
II war geboren. 


Befehlsvielfalt 


Wirklich enorm ist die 
Menge an Befehlen, die 
Fontmaster II beherrscht. Im 
Handbuch benötigt die Zu- 
sammenfassung aller Tasta- 
turfunktionen und Formatier- 
Befehle fast fünfSeiten. Doch 
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bei alldem sollmannicht ver- 
zweifeln. Das wirklich aus- 
führliche Handbuch be- 
schreibt alle Befehle sehr 
klar und in logischer Reihen- 
folge: Die einfachen und 
wichtigen am Anfang, die 
komplizierteren und selte- 
ner benutzten am Schluß. 
Einziger Nachteil: Alles ıst 
zur Zeit mal wieder nur ın 
Englisch erhältlich. Viel- 
leicht ändert sich das, wenn 





Bevor ein Text gedruckt 
wird, muß er erstmal ge- 
schrieben werden und das 
tut man meistens am Bild- 
schirm. Der Bildschirmauf- 
bau (Bild ]) ist recht über- 
sichtlich: Die obersten fünf 
Zeilen gehören einer Status- 
anzeige, die manchmal von 
den Hilfsmenüs überlagert 
wird. In dieser Statuszeile 
werden alle wichtigen Werte 
angezeigt, vom angewählten 


Fontmaster | 





Sie brauchen sich keinen neuen Drucker kaufen, um 
ihre Briefe in NLQ zu drucken. Ihr alter Drucker tut es 
auch — wenn Sie die richtige Textverarbeitung haben. 
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Bild 1. Gewöhnung erfordert der etwas unübersichtliche Text in der 
40-Zeichen-Darstellung sowie die ausführliche Statuszeile 


sich ein deutscher Vertrieb 
für Fontmaster II findet 
(Händler aufgepaßt!). 

Die Tastatur ıst mit Kom- 
mandos satt belegt. Tasten- 
kombinationen mit Control, 
Commodore, sShift-Control 
und Shift-Commodore erfül- 
len alle möglichen Funktio- 
nen. Es gıbt kaum etwas, was 
hier fehlen würde. Um dem 
Anfänger die Bedienung zu 
erleichtern, werden beim 
Druck der Commodore- und 
Control-Tasten Hilfsmenüs 
eingeblendet, die die wich- 
tigsten Funktionen anzeigen. 


Schrifttyp über Cursorposı- 
tion bis zur Speicherbele- 
gung. Die anderen zwanzig 
Zeilen dienen der Textdar- 
stellung. 

Gearbeitet wird grund- 
sätzlich mit 40 Zeichen pro 
Zeile. Dies wird auch nicht 
durch vertikales Scrolling 
wie bei Vizawrite erhöht. An 
sich wäre das ja nicht weiter 
schlimm; allerdings gibt es 
beı der Texteingabe kein 
»Wordwrapping«. Wörter, 
die über das Zeilenende hin- 
ausgehen, werden unnatür- 
lich getrennt. Beim Aus- 
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druck wird das alles zwar 
vollautomatisch korrigiert, 
beim Eingeben eines Textes 
vermindert sich dıe Über- 
sicht. Als Entschädigung da- 
für hat man einen »Video Pre- 
view« eingebaut. Man kann 
den Text in den Grafikspei- 
cher des C 64 drucken und 
anzeigen lassen. Bei dieser 
durch Software erzeugten 
80-Zeichen-Änzeige Ist der 
Text zwar nicht übermäßig 
gut lesbar, man hat aber ei- 
nen guten Eindruck über 
das spätere Aussehen des 
Textes. Die 80-Zeichen-An- 
zeige löscht Teile des Font- 
master II-Programms, so daß 
eventuell nach der Ausgabe 
wieder etwas nachgeladen 
werden muß. 

Im Editor hat man norma- 
lerweise Platz für zirka 20000 
Zeichen, durch einen kleı- 
nen Trick können aber bis zu 
35000 Zeichen Text bearbeı- 
tet werden. Längere Doku- 
mente müssen über mehre- 
re Teile gestreut werden, 
können dann aber »am 
Stück« ausgedruckt werden. 

Zum Thema Drucken: Mit 
den schon erwähnten 32 Zeı- 
chensätzen ist noch lange 
nicht Schluß. Fontmaster II 
kennt mehrere Steuercodes, 
sogenannte »Modifiers«, die 
die verschiedensten Funk- 
tionen auslösen können. Text 


32 Zeichensätze 


kann revers, fett, breit und 
eng gedruckt, unterstrichen, 
vergrößert, verkleinert, 
hoch- und tiefgestellt und 
überlagert werden. Außer- 
dem ist der Zeichenabstand 
frei einstellbar. Zusammen 
mit den wählbaren Zeichen- 
sätzen ergeben sıch so Tau- 
sende von Möglichkeiten 
der Textgestaltung. Wır ha- 
ben ın Bild 2 mal versucht, zu 
zeigen, was Fontmaster II so 
alles drucken kann. 

Um den Text ın eine schö- 
ne Form zu bringen, gibt es 
über vierzig verschiedene 
Formatierungsanweisungen. 
Neben den Standard-Forma- 
tierern, wie Randeinstel- 
lung, Zeilenabstand oder 
Fuß- und Kopfzeilen, gıbt es 
viele Anweisungen, die man 
bei anderen Textverarbei- 
tungsprogrammen vergeb- 
lich sucht: So kann man beı- 
spielsweise mehrspaltig 
drucken, um Texte in einen 
zeitschriftenähnlichen Stil zu 
bringen. Ein anderes Beı- 
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Folgende 64’er-Sonder- 
hefte können Sie noch 
SESALETE 


SONDERHEFT 01/84: TIPS & TRICKS 
Unentbehrliche Anwendungs- 
listings für C 64 und VC 20. 


SONDERHEFT 02/85: ABENTEUERSPIELE 
Fesselnde Adventures mit zahl- 
reichen Lösungen und einem Pro- 


grammierkurs. 


SONDERHEFT 03/85: SPIELE 
Heiße Listings für Spiele-Fans 
und eine große Marktübersicht. 


Von der 3D-Darstellung bis zur 
Hardcopy-Routine. 


SONDERHEFT 05/85: 
FLOPPY/DATASETTE 

Soft-Tools zum komfortablen und 
noch schnelleren Betrieb von 
Floppy und Datasette. 


SONDERHEFT 06/85: 

AUSGEWÄHLTE SUPER-LISTINGS 
Top-Themen aus 64’er bringt eine 
Auswahl der besten 64’er Pro- 
gramme. 


SONDERHEFT 07/85: 
ANWENDUNGEN/DFÜ 
Leistungsfähige Anwendungs- 
und DFU-Programme. 


SONDERHEFT 08/85: ASSEMBLER 
Assembler-Know-how für Anfänger 
und Fortgeschrittene. 


SONDERHEFT 01/86: PC 128 
Komplette Beschreibungen von 
C 128 und C128D und passendem 
Zubehör. 


SONDERHEFT 02/86: TIPS & TRICKS 
Super-Listings, ausführliche Grund- 
lagen und die besten Tips & Tricks 
und Einzeiler aus 64’er. 


SONDERHEFT 03/86: C16, C116, VC20 
Viele interessante Listings und 
grundlegende Informationen zu 
C16/116 und VC20. 


SONDERHEFT 04/86: ABENTEUERSPIELE 
Auf 100 Seiten alles über das Pro- 
grammieren von Abenteuerspielen, 
Super-Listings zum Abtippen. 

















> e sic 
ee er Schaffen Sie si h 
Jahrg 











ein interessantes 
Eynenarın, narcin 
und gleichzeitig 
ein wertvolles 
Archiv! 


«rt ms 


| 235 DRS BARGAZIN FÜR COMPUTER-FANS 
j 


.——n 


Alle noch lieferbaren Ausgaben finden Sie in den unten- 
stehenden Jahrgangsübersichten. Prüfen Sie, welche 
Ausgaben Ihnen in Ihrer Sammlung fehlen und die Sie 
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Für alle Leser, die »64’er« 
regelmäßig kaufen, sammeln oder 
im Abonnement beziehen, gibt es 
jetzt ein interessantes Service- 
Angebot: Die 64’er-Sammelbox! 


Mit dieser Sammelbox bringen 
Sie nicht nur Ordnung in Ihre 
7 wertvollen Hefte, sondern schaffen 





sich gleichzeitig ein interessantes 

‚und attraktives INERelsktelsietet-i, 
Übrigens: Die Sammelbox ist 

nicht nur ein praktisches Aufbe- 
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spiel ist die Seitenzählung, 
die auf Wunsch auch in römi- 
schen Ziffern erfolgen kann. 


Besonderer Pluspunkt von 
Fontmaster II ıst dıe Block- 
satz-Funktion. Wenn der 
Blocksatz eingeschaltet 
wird, sind rechter und linker 
Rand immer bündig und ge- 
rade, wobei dıe Betonung 
auf immer lıegt. Man kann 
machen was man will: Ob 
man den Zeichensatz in ei- 
ner Zeile wechselt, die 
Schriftbreite verändert oder 
Proportionalschrift verwen- 
det, Fontmaster II ist durch 
nıchts aus der Ruhe zu brin- 
genunddrucktsaubere Rän- 
der. Ebenso peinlichst ge- 
nau werden Tabulatoren ver- 
arbeitet. Bei Bedarf ist der 
Blocksatz und sogar das 
'Wordwrapping beim Aus- 
druck abschaltbar. 

Die Zeichensatzvielfalt von 
Fontmaster II wird fast jeder 
Anwendung gerecht. Die 
Zeichensätze haben alle ei- 
ne Auflösung von 9x 16 Punk- 
ten, einige sogar 18x 16. Die- 
se sogenannten Superfonts 
können aber nicht auf allen 
Druckern ausgegeben wer- 
den. In einem Text können 
ohne Tricks neun verschie- 
dene Zeichensätze verwen- 
det werden, denn soviele 
passen maximal in den Zei- 
chensatzspeicher des Com- 
puters. Benötigt man weni- 
ger Zeichensätze, kann man 
den überflüssigen Speicher 
auch für Text benutzen. 

Für den Zeichensatz ist 
auch ein recht komfortabler 
aber auch etwas langsamer 
Editor vorhanden. Damit 
können Sıe zum Beispiel die 
fehlenden deutschen Um- 
laute innerhalb einer halben 
Stunde ın einige Druckerzei- 
chensätze einbauen. Fremd- 
sprachen sind eines der 

Hauptanwendungsgebiete 
von Fontmaster II. Sokann er 
innerhalb weniger Stunden 
auch an Russisch oder He- 
bräisch angepaßt werden. 
Denn es gibt noch einen 
zweiten Zeichensatz-Editor, 
mit dem nicht die Drucker- 
zeichensätze (Fonts), son- 
dern die Bildschirmzeichen- 
sätze (Charsets) editiert wer- 
den. So erhalten Sie nach 
einigen weiteren Minuten 
die deutschen Umlaute nicht 
nur auf den Drucker, son- 
dern auch auf den Bild- 
schirm. Zum Thema Hebrä- 
isch: Der Texteditor kann von 
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der normalen Schreibweise 
abweichend auch auf von- 
rechts-nach-links-Betrieb 
geschaltet werden. Das ist 
nebenbei ganz praktisch für 
alle, dıe schon immer mal 
in Spiegelschrift schreiben 
wollten... 

Natürlich kann man die frei 
editierbaren Zeichensätze 
auch anders einsetzen: So 
könnten Sie beispielsweise 
Textpassagen umrahmen 


zwanzig Interfaces. Uhnter- 
stüzt wird praktisch Jeder eıi- 
nigermaßen grafikfähige 
Drucker. Beimanchen Billig- 
Druckern muß man aller- 
dings erhebliche Abstriche 
bei der Qualität des Aus- 
drucks machen. Man sollte 
sich den Fontmaster II also 
nur zulegen, wenn man ei 
nen Drucker mit hoher Gra- 
fik-Auflösung hat. Ideal sind 
beispielsweise alle Epson- 


Fontnaster II 


wir drucken diesen Text mit einem ganz 


gewoehnlichen Drucker, 
Textverarbeitungs- 
Es heisst Fontmaster II und 


ungewoehnlichen 
progranmn. 


aber mit einen 


macht aus einen grafikfaehigen Drucker 


einen NLQ-Drucker. 


Dabei kann es eine ganze Menge mehr 


als andere Textverarbeiter. Beachten 
Sie doch den Blocksatz, der bei 
weschliedlichen Schriftbreiten 
eingehalten wird. 

Mit neuen Zeichensaetzen, „ia Zus 
Jaispial Snadgıu, kann man erstaunliche 


Ergebnisse erzielen. 
kann 


Fontmäaster II 


auch Russisch: 


uepTAhusciädr xskauBön ine 
Die änuendungsmoeglichkeiten sind Fask 


Schriftbild allen 


Gelegenheiten ANGEPASST WERDEN KANN 


unbegrenzte da das 
hervorhedungen koennen 
geschehen; Ein neuer Zeichensatz, 


vielerlei ART 


Unrerstreichen, 


auf 


Ferröruck und vieles andere jsT moeglich, 


Da 
werden, 


zu Papier bringen; 


Zeichensatz - Editoren 


nitgeliefert 


koennte man auch die Umlaute 
in diesem Beispiel 


fehlen sie leider noch. 


ne 
Fdoy uep 


lew 8TS ueyOonıp YUYDTSIISTA A8pg 


Uns hat Fontmaster II jedenfalls tief 


beeindruckt. 


Bild 2. Dafür entschädigt der fertige Ausdruck für alle Mühen, 
die man beim Editieren hatte (Drucker: Epson FX-80) 





oder mit mathematischen 
Sonderzeichen Ihre Doktor- 
Arbeit schreiben. Mit sehr 
viel Knochenarbeit lassen 
sıch sogar kleine Bilder in 
den Text einfügen. 

Mit dem Fontmaster II hört 
wohl auch endlich das alte 
Problem namens »Wie kann 
ich meinen Sukiyaki-3ll- 
Drucker...«auf. Ineinem Aus- 
wahlmenü hat man die Qual 
der Wahl zwischen mehr als 
fünfzig Druckern und fast 


kompatiblen. Für die vielen 
Besitzer von Commodore- 
Druckern können wır den 
Fontmaster II nicht empfeh- 
len, da das Druckergebnis 
nicht voll überzeugen kann. 
Auf dem nicht grafikfähigen 
MPS 802 läuft Fontmaster II 
auf keinen Fall. 

Probleme gibt es höch- 
stens bei der Interface-Wahl, 
denn hier werden nur die in 
Amerika bekannten Interfa- 
ces angegeben. Namen wie 


»Görlitz« oder »Wiesemann« 
tauchen in der umfangrei- 
chen Liste nicht auf. Mei- 
stens funktioniert der Aus- 
druck problemlos, wenn 
man sein Interface vor dem 
Laden des Programms auf 
den Linearkanal fixiert und 
dann als Interface-Typ Card- 
co oder Xetec Supergraphix 
vorgibt. Ein zweites Installa- 
tionsprogramm ermöglicht 
es noch, alle Druckparame- 
ter von Hand einzustellen, so 
daß man Fontmaster wirklich 
an jeden grafikfähigen 
Drucker und entsprechen- 
dem Interface anpassen 
kann, wenn man die entspre- 
chenden Kontroll-Codes 
kennt beziehungsweise aus 
den Handbüchern ent- 
nimmt. 

Einige weitere Funktionen 
von Fontmaster II sind in die- 
sem Test zwangsläufig zu 
kurz gekommen: So kann 
man Textfiles von vielen an- 
deren Textverarbeitungs- 
programmen mit Fontmaster 
II weiterverwenden. Unter- 
streıchungen können direkt 
auf dem Bildschirm ange- 
zeigt werden. Viele Pro- 
grammparameter, wıe Tasta- 
tur-Repeat und Speicher- 
belegung, sind vom Benut- 
zer einstellbar. Außerdem 
ist in Fontmaster II auch ei- 
ne Serienbrief-Funktion inte- 
griert. 

Im großen und ganzen ge- 
hört Fontmaster II zu den lei- 
stungsfähigsten Textverar- 
beitungen für den C 64. 
Selbst wenn man den NLQ- 
Druck mal außer acht läßt, 
kann Fontmaster II mehr als 
viele seiner Kollegen. Au- 
ßerdem ist er in vielen Funk- 
tionen besonders schnell. 
Dafür ist das bildschirm- 
orientierte Arbeiten nicht 
ganz einfach und teilweise 
unübersichtlich. Leider muß 
man sıch den deutschen Zei- 
chensatz im Augenblick 
noch selber definieren. Dies 
geht mit den eingebauten 
Editoren aber recht flott und 
komfortabel. Vielleicht wird 
das Programm aber dem- 
nächst eingedeutscht, wenn 
ein deutscher Vertrieb für 
Fontmaster II gefunden ist. 
Denn das ist sein größter 
Nachteil: In Augenblick ist 
Fontmaster IInur in Amerika 
erhältlich. (bs) 


Fontmaster II, Xetec Inc., 3010 Amold Rd., 
Salina, USA, Kansas 67401. Preis: 49,95 Dol- 
lar, entspricht knapp 140 Mark. 
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Geschickter Joystick 


Die reinsten Geschicklichkeitstests sind »Bounder« 
und »Gyroscope«, die viel Bildschirmaktion ohne Bal- 
lerei bieten. Hier knirscht der Joystick! 


ndlich mal wieder gibt 

es ein paar Spiele ohne 

krampfhaft erdachte 
Hintergrund-Story. Bei 
»Bounder« und »Gyroscope« 
gibt es einfache Aufgaben, 
die nicht ın irgendwelche 
dümmlichen Science-fic- 
tion-Geschichten gepackt 
wurden. Die leicht surrealen 
und völlig unbegründeten 
Handlungen: Beı Bounder 
muß ein Ball über Plattfor- 
men in ein Ziel springen, bei 
Gyroscope einKreisel durch 
ein hüglıges Terrain zum Ziel 
rollen. Mehr Handlung gibt 
es nicht, so daß sich die Pro- 
grammierer auf die Umset- 
zung dieser Ideen konzen- 
trieren konnten. 

Beginnen wir mit »Gyro- 
scope«, einem neuen Spiel 
von Melbourne House. Hier 
hat man offensichtlich ver- 
sucht, sich an einen Spielhal- 
lenklassıker anzuhängen. Es 
handelt sich um »Marble 
Madness«, ein Automat von 
Atari-Coin-Op. Was dem ei- 
nen die Murmel, ist dem an- 
deren der Kreisel, der bei 
Gyroscope ins Ziel zu beför- 
dern ıst. Der Weg dorthin 
wird ın Zaxxon-artiger 3D- 
Grafik dargestellt. Der Krei- 
sel rollt durch eine Welt aus 
»Badezimmerkacheln«, aus 
denen die verschiedensten 
Hindernisse geformt sind. 
Auf diesem dreidimensiona- 
len Parcours sind aber noch 
weitere Hindernisse inte- 
griert: Magnete und schwar- 
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ze Löcher beeinflussen den 
Weg des Kreisels und der 
Spieler muß höllisch aufpas- 
sen, daß seın Kreisel nicht 
gegen eine Wand oder über 
den Rand hinaus fährt. Zu al- 
lem Überfluß treiben sich 
noch einige andere Gestal- 
ten herum, deren einziger 
Lebenszweck es ist, den 
Kreisel aus dem Gleichge- 
wicht zu bringen. Leider sind 
dıese Monster rein zufallsge- 
steuert und tauchen relativ 
konzeptlos auf, so daß sie 
keine Herausforderung son- 
dern bloße Schikane sind. 

Insgesamt sechs Strecken 
sind zu durchkreiseln, jede 
von Ihnen ist mindestens fünf 
Bildschirme lang und scrollt 
von unten nach oben durch. 
Diese können geschickte 
Spieler aber nach wenigen 
Tagen meistern. Danach 
meldet sich das Programm 
mit den englischen Sätzen; 
»Ha Ha, du hast es geschafft. 
Willst du es nochmal versu- 
chen% 


Der Gesamteindruck von 
Gyroscope ist recht zwie- 
spältig. Das Spiel ıst zwar 
nicht schlecht, bietet aber 
auch nicht sehr viele Mög- 
lichkeiten. So vermißt man 
viele Details wie eine Hıigh- 
Score-Liste, oder Anwahl 
einzelner Spiele-Level. Au- 
ßerdem wird es doch recht 
schnell langweilig. Aber in- 
nerhalb der nächsten Mona- 
te soll ja »Marble Madness« 
von Electronic Arts erschei- 
nen, von dem sich Branchen- 
kenner eine ganze Menge 
versprechen. 

Ein weiterer, neuer Vertre- 
ter der Geschicklichkeits- 
spiele ist »Bounder«. Stellen 
Sie sich graue Plattformen 
vor, die in eintausend Meter 
Höhe über dem Erdboden 
schweben. Über diese Platt- 
formen muß sich eın Tennis- 
ball springend zu einem Ziel 
bewegen. Auch hier er- 
strecken sich die einzelnen 
Strecken über mehrere Bild- 
schirme, die von unten nach 
oben scrollen. Auf den Ball 
warten neben den möglichst 
wirr angeordneten Plattfor- 
men verschiedene Monster 
und fliegende Hindernisse 

wie Uberraschungsplatt- 
ormen. Springt man aufeine 
solche Plattform, gibt es ent- 
weder einen Bonus oder es 
passiert etwas Unerwartetes 
— so kann beispielsweise ein 
Gebiß auftauchen, das unse- 
ren Tennisball zerfetzt. 

Hat man eines der Insge- 
samt zehn Teilziele erreicht, 
kommt der Spieler ın eine 
Bonus-Runde, beı der meh- 
rere Felder mit möglıchst 
wenig sSprüngen berührt 
werden müssen. Da bei je- 
dem Durchgang die Vertei- 
lung der Gegner, Plattfor- 
men und Bonus-Felder 
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Bounder 


gleichbleibt, kann man sich 
mitsehr vielUbungnach und 
nach durch die zehn Spiel- 
stufen durchtasten. Bounder 
istnämlich wirklich nicht ein- 
fach und verlangt dem Spie- 
ler einiges an Joystick-Ge- 
schick ab. 

Bounder wurde mit vıel 
Liebe zum Detail program- 
miert, man entdeckt immer 
wieder einige neue Feinheı- 
ten im Spiel. Zusammen mit 
dem hohen Schwierigkeits- 
grad ergibt sich so eine ho- 
he, langanhaltende Spielmo- 
tivation. 

Die grafische Seite von 
Bounder verdient besonde- 
re Beachtung. Das Scrolling 
wurde sehr trickreich pro- 
grammiert, so daß die grau- 
en Plattformen ziemlich 
schnell, die darunterliegen- 
de Landschaft aber nur lanc- 
sam nach unten durchrollt. 
Der 3D-Effekt wird dadurch 
perfektioniert, daß der Ball 
beim Hüpfen größer und 
kleiner wird. Die Musik ist 
ganz nett und entspricht voll 
dem Spielstil. 

Bounder ist also eindeutig 
das bessere der beiden Ge- 
schicklichkeitsspiele. Au- 
ßerdem bekommt man beı 
Bounder noch umsonst ein 
allerdings recht mäßiges 
Bonus-Spiel namens »Meta- 
bolis« mitgeliefert. (bs) 
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Yabbadabbadoo 


Von der Leinwand 








zum Computer 


Nach einer Pause von einigen Wochen häufen sich 
auf einmal Gomputer-Spiele, die an bekannte Kino- 
Filme und Fernseh-Serien angelehnt sind. 


G hostbusters! Sotönte es 
vor anderthalb Jahren 
aus vielen C 64ern. 
Das Spiel zum Film wurde 
ein absoluter Verkaufsschla- 
ger und liegt mit Sicherheit 
unter den größten Verkaufs- 
hits der Computergeschich- 
te. Lag das am guten Spiel 
oder am guten Film? Die Soft- 
wareproduzenten verlassen 
sıch wohl auf die Alternative 
»Film«, denn seitdem waren 
Umsetzungen von Filmen 
und Fernsehserien recht be- 
liebt. Doch noch nie gab es 
eine solche Schwemme von 
Film-Konversionen wie jetzt. 
Zwei besonders gut gelun- 
gene Titel sind »Back to the 
Future« und »Yabbadabba- 
I00o«. 

Fred Feuerstein ist der 
Held des Steinzeit-Spiels 
Yabbadabbadoo«. Begei- 
sterte Fernsehzuschauer 
Identifizieren diese Lautfol- 
ge als Freds Schlachtruf, 
den er immer dann ausstößt, 
wenn etwas Besonderes ge- 
schieht. Die Handlung des 
Spiels ıst zeitlich vor die 
Fernsehserie gesetzt wor- 
den. Fredistnoch Junggesel- 
le und möchte seine spätere 
Frau Wilma für sich gewin- 
nen. Die Steinzeit ist noch 
jung und dementsprechend 
gibt es auch noch keine Häu- 
ser, so daß Fred sich eines 
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bauen muß, um Wilma zu 
verführen. Fred muß zum 
Hausbau sein Grundstück 
säubern, Materialien und 
Werkzeug besorgen und die 
Bauteile richtig zusammen- 
setzen. Dabei wird er von ei- 
nigen Sauriern behindert. 
Gleichzeitig muß er sich 
ständig um Wilma kümmern, 
um sie nicht an jemand an- 
ders zu verlieren. Fred- 
Feuerstein-Fans wird ent- 
täuschen, daß neben Fred, 
Wilma und Dino keine weite- 
ren Charaktere aus der Zei- 
chentrickserie auftauchen. 

Die Grafik von Yabbadab- 
badoo ist sehr detailreich 
und gutanımiert. Dafür ist sie 
nicht sehr abwechslungs- 
reich. Außerdem ist die 
Farbwahl sehr ungünstig. 
Trotzdem ist das Spiel recht 
Interessant, da es ziemlich 
schwer und das Spielfeld re- 
lativ groß ist. 


Spiele-Test 


Von der Steinzeit ın das 
Jahr 1955: »Back to the Futu- 
re« war einer der größten Kı- 
no-Lacherfolge. Einer unse- 
rer Redakteure hat den Film 
mit der verrückten Zeitreise- 
story vıermal gesehen. So 
waren wir natürlich beson- 
ders auf die Computer-Ver- 
sion gespannt. Kurz zur 
Handlung: Marty McFly, 
l7jährıger Schüler, reist mit 
einer Zeitmaschine in das 
Jahr 1955 und sitzt dort erst 
mal fest. Während er ver- 
sucht, mit Hilfe eines be- 
freundeten Wissenschaft- 
lers namens Doc Brown in 
dıe Gegenwart zurückzuge- 
langen, verliebt sich seine 
spätere Mutter ın ıhn. Damit 
nicht sehr komplizierte Zu- 
stände eintreten, die die 
Auslöschung seiner Existenz 
zur Folge hätten, muß Marty 
seine Eltern miteinander 
»verkuppeln«. Dies ist auch 
die Aufgabe des Spiels. Mar- 
ty muß an mehreren Orten 
mit verschiedenen Hilfsmit- 
teln die beiden füreinander 
gewinnen. Behindert wird er 
dabei von Biff, einem halb- 
starken Schläger. Doc Brown 
mischt sich natürlich auch in 


Fe i 
a ein, was sich 
manchmal als nützlich und 


manchmal als hinderlich er- 
weist. »Back to the Future«« ist 
recht einfach zu spielen, da- 
für aber auch nicht sehr ab- 
wechslungsreich. Die Grafik 
ist zwar recht gut anımıert, 
aber nicht sehr detailreich, 
dafür gibt es aber einen 
recht flotten Sound: Zu hören 
sınd _Computer-Versionen 
von »Power of Love« und 
»Johnny be good«. 

Von U.SGold gibt es zwei 
weitere Film-Umsetzungen: 
»Zorro« und »Goonies« Wäh- 


Back to the Future 


rend Zorro ein recht müdes 
Leiterspiel ist, bei dem we-: 
der Spielwitz noch Grafik 
noch Sound überzeugen 
können, sind die Goonies 
durchaus empfehlenswert. 
In den acht Screens muß 
man neben der allgemeinen 
Jump-And-Run-Aktion ver- 
schiedene logische Rätsel 
lösen. Dabei können zwei 
Spieler gleichzeitig agıeren. 
»Bladerunner« heißt ein 
neues Spiel von CRL Softwa- 
re, das sich nicht an den 
gleichnamigen Film, son- 
dern an die Musik aus dem 
Film anlehnt. Dies alles 
macht das Spiel aber auch 
nıcht besser, denn »Blade- 
runner« ist eine der schlech- 
teren Film-Umsetzungen. 
Der britische Software- 
Riese Ocean kündigt schon 
seit Monaten mehrere Pro- 
gramme an: »V«, »Knight Ri- 
der« und »Street Hawk« sınd 
Adaptionen von amerikanı- 
schen Fernsehserien, die mit 
viel Erfolg im britischen 
Fernsehen liefen. Gesehen 
hat diese Programme aller- 
dings noch niemand. Damit 
ist die Flut von Film-Umset- 
zungen sicherlich noch nıcht 
beendet. Gerade die Eng- 
länder haben den Markt er- 
kannt und entwickeln fleißig 
weiter Film-Software. (bs) 
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5 Zeitfunktionen der LCD-Uhr und dazu 
Sal at-teisiel-/@enliwz1 [Jam NTelalılel=/aWntz/eiatzign 
funktionen auf kleinstem Raum. Am 
Handgelenk, Schlüsselbund oder am 
Gürtel zu tragen. LCD-Uhr mit Anzeige 
für Sek., Min., Std., Tag, Monat und zu- 
sätzlicher Alarmfunktion. 


Eu 


Benutzen Sie zur Anforderung Ihrer Prämie den nebenstehenden Bestellabschnitt. 





Blitz und Film 
Die »Schnappschuß«-Kamera in flacher 
handlicher Form, allzeit griffbereit durch 
die praktische Trageschlaufe. Disc-Ka 
mera mit eingebautem Blitz für die Ver 
wendung von Color-Disc-Filmen, 15 Bil 
der Blende f. 3,5. Objektiv 12,5 mm. 
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STo) (O3 I [BIS] GR [BI sToWaanlikeit=1c=/oN «Koje)igte/gzig 
oder geselliger Party-Sound mit zwei Mi- 
alzs1(=1c=/02 =10).02] a se DI: Cl 6: SIT =) 10210 W105 
spielgerät mit_eingebautem Radioteil er- 

öglicht, Top-Flits auf Cassette zu ale/czia 
oder den aktuellsten News auf UKW zu 
folgen. Radio mit LED-Stereo-Anzeige. 
UKW-Stereo-Mono-Schalter, Kopfhörer- 
e]BTe/atz1= 9 ««eje)igteig=/@Blalo MirzTelzigtznntzia m nt=r 
corder-Funktionen: Play, schneller Vor- 
lauf, Stop, Eject. FTZ-geprüft. 








Erster TE Kane 


Ich abonniere »64’er« zum nächstmöglichen Ter- 
min. Ich beziehe »64’er« bisher noch nicht regel- 
mäßig und möchte die Vorteile eines persönlichen 
Abonnements nutzen. 

Ich bezahle einschließlich Frei-Haus-Lieferung für 
12 Hefte DM 78,- jährlich im voraus. 

Die Bestellung gilt mindestens ein Jahr und weiter 
bis zur Abbestellung. Das Abonnement verlängert 
sich automatisch um ein weiteres Jahr zu den dann 
gültigen Bedingungen, wenn es nicht 2 Monate vor 
Ablauf schriftlich gekündigt wird. 


Liefer- und Rechnungsanschrift: 


Datum/Unterschrift 


Mir ist bekannt, daß ich die Bestellung innerhalb 
von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerrufen 
kann. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeiti- 
ge Absendung des Widerrufs. 

Ich bestätige dies durch meine 2. Unterschrift. 


Datum/Unterschrift 


Zweiter S:X3P-Abonnent 


Ich abonniere »64’er« zum nächstmöglichen Ter- 
min. Ich beziehe »64’er« bisher noch nicht regel- 
mäßig und möchte die Vorteile eines persönlichen 
Abonnements nutzen. 

Ich bezahle einschließlich Frei-Haus-Lieferung für 
12 Hefte DM 78;,- jährlich im voraus. 

Die Bestellung gilt mindestens ein Jahr und weiter 
bis zur Abbestellung. Das Abonnement verlängert 
sich automatisch um ein weiteres Jahr zu den dann 
gültigen Bedingungen, wenn es nicht 2 Monate vor 
Ablauf schriftlich gekündigt wird. 


Liefer- und Rechnungsanschrift: 


Datum/Unterschrift 
Mir ist bekannt, daß ich die Bestellung innerhalb 
von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerrufen 
kann. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeiti- 
ge Absendung des Widerrufs. 

Ich bestätige dies durch meine 2. Unterschrift. 


Datum/Unterschrift 


Dritter “ERap-Abonnent 


Ich abonniere »64’er« zum nächstmöglichen Ter- 
min. Ich beziehe »64’er« bisher noch nicht regel- 
mäßig und möchte die Vorteile eines persönlichen 
Abonnements nutzen. 

Ich bezahle einschließlich Frei-Haus-Lieferung für 
12 Hefte DM 78,- jährlich im voraus. 

Die Bestellung gilt mindestens ein Jahr und weiter 
bis zur Abbestellung. Das Abonnement verlängert 
sich automatisch um ein weiteres Jahr zu den dann 
gültigen Bedingungen, wenn es nicht 2 Monate vor 
Ablauf schriftlich gekündigt wird. 


Liefer- und Rechnungsanschrift: 


Datum/Unterschrift 

Mir ist bekannt, daß ich die Bestellung innerhalb 
von 8 Tagen bei der Böstelladresse widerrufen 
kann. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeiti- 
ge Absendung des Widerrufs. 

Ich bestätige dies durch meine 2. Unterschrift. 


Datum/Unterschrift 


a 
je 
E53 


Vermittler: 


Ich bin bereits Abonnent des »64’er Magazin« 
und habe nebenstehende(n) Abonnenten für 
Sie geworben. 
Ich erhalte von Ihnen 
a N einen geworbenen Abonnenten die Prämie 
3 

für zwei geworbene Abonnenten die Prämie 
ONr. 2 

für drei geworbene Abonnenten die Prämie 
ONr. 3 
sofort nach Eingang der Abonnenten-Zahlung(en). 
Ich weiß, daß Eigenwerbung ausgeschlossen ist. 
Bitte schicken Sie die Prämie an meine Adresse: 


Datum/Unterschrift 


Markt&Technik 
ZEITSCHRIFTEN 
VERLAG 


Bestellabschnitt ausfüllen, ausschneiden und im Kuvert einsenden an: »64’er« Leser-Service, Postfach 1304, 8013 Haar 
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Tips und Tricks zu 


lie Kommandos ENTER, 

SELECT, OUTPUT und 

PROG braucht man eı- 
gentlich immer, wenn man 
mit Superbase arbeitet. 
Datenein/ausgabe, Aus- 
druck von Daten und 
schließlich das Programmie- 
ren der Datenbank sınd die 
zentralen Aufgaben eines 
Datenbanksystems. Daher 
haben wir einiges an Wis- 
senswertem dazu zusam- 
mengetragen. 


ENTER = 
Dateneingabe 


Im ENTER-Modus wird ein 
Datensatzin dasleere Daten- 
satz-Layout eingegeben. In- 
teressant ist, daß in einem 
Zahlenfeld schon bei der 
Eingabe einfache Berech- 
nungen ausgeführt werden 
können: Addition, Subtrak- 
tion, Multiplikation und Divi- 
sion (+; -; * und /). Notfalls 
kann man mit DEL die Zahl 
nach links verschieben, um 
dahinter das Divisionszei- 
chen und den Dividenden 
einzufügen. Kommt eshier zu 
einer falschen Eingabe, er- 
scheint auf dem Bildschirm 
eine überraschende Fehler- 
meldung: »? syntax error rea- 
dy«. Mit LIST und RETURN 
erscheint dann eine zweite 
Fehlermeldung: »druecken 
Sie RETURN um fortzufah- 
ren«; 
(Dieser und die folgenden 
Rechtschreibfehler entstan- 
den wohl bei der UÜberset- 
zung des Programms aus 
dem Englischen.) Durch RE- 
TURN gelangt man nun end- 
lıch in das 1. Menü, aus dem 
der ENTER-Modus erneut 
angewählt werden muß. 

Weitere vier Fehlermel- 
dungen treten gelegentlich 
auf: »Erzwungenes Feld Bitte 
Daten eingeben«. Hier wur- 
de vergessen, ein erzwunge- 
nes Feld oder ein Schlüssel- 
feld auszufüllen. »Schluessel 
exist bereits«: Ergänzen Sie 
das Schlüsselwort am Ende 
des Feldes durch eine Zahl. 
Eine Datei mit doppelten 
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»ungueltige Befehl«. - 


Schlüsseln empfiehlt sıch 
nıcht, da bei der Angabe 
über eine Liste immer der 
zuletzt eingegebene Daten- 
satz des Schlüssels ausgege- 
ben wird. Alle früher einge- 
gebenen Datensätze mit 
gleichlautenden Schlüsseln 
sind nur umständlich zu er- 
reichen. Übrigens, wenn Sie 
sıch entschließen sollten, eı- 
ne Datei nachträglich auf 
eindeutige Schlüssel zu än- 
dern, wenden Sie das ent- 
sprechende Programm aus 
»superbase, Tips & Tricks« 
von Data Becker an. Es funk- 
tıonıert einwandfrei. 
»ungueltiges Datum« Der 
Monat des Datums muß mit 
drei Buchstaben eingege- 
ben werden. Sıe können gro- 
ße und/oder kleine Buchsta- 
ben verwenden. Achtung: 
Monat März muß mit »mar«, 
Mai jedoch als »mai« und 
nicht als »may« e e 
werden. Superbase akzep- 
tiert keine Punkte zur Tren- 
nung von Tag, Monat und 
Jahr. Auch dürfen Sie die Jah- 
reszahl nur zweiıstellig ange- 
ben. Nach dem 31.12.1999 
wird es dann wohl Probleme 
in der automatischen Wo- 


chentagsberechnung ge- 
ben. 
+ #Z#####En Das 


Format des Zahlenfeldes 
wurde mißachtet. 


SELECT = 
Datenauswahl 


Im SELECT-Modus besteht 
die Möglichkeit, einen ganz 
bestimmten Datensatz auszu- 
wählen. Dazu gibt es ver- 
schiedene Möglichkeiten. 
Am schnellsten läuft die Aus- 
wahl über den Schlüssel ab. 
Das lıegt daran, daß die ein- 
zelnen Schlüssel der Daten- 
sätze alphabetisch sortiert 
sınd und daß die Schlüssel- 
liste sich nach dem Anwäh- 
len einer Datei im Arbeits- 
speicher des C 64 befindet. 
Selbst ın einer umfangrei- 
chen Datenbank kann inner- 
halb kürzester Zeit ein ein- 
zelner Datensatz direkt von 


Zum zweitenmal neue Tips und Tricks zu Superbase 
64! Diesmal haben wir zusätzlich ein Programm da- 
bei, das beim Ausdrucken von Adressen auf Brief- 
köpfe oder Adreßaufkleber nützlich ist. 


der Diskette gelesen wer- 
den. Es müssen also nicht al- 
le Einträge, die sich vor dem 
gesuchten Datensatz auf der 
Diskette befinden, gelesen 
werden, wie dies bei einer 
sequentiellen Datei der Fall 
wäre. 

Die folgenden Befehle be- 
nötigen nicht mehr Zeit zur 
Ausführung als KEY. Es sind 
FIRST, LAST "CURRENT, 
PREVIOUS und NEXT. Mit 
FIRST (LAST) wird der erste 
(der letzte) Datensatz einer 
Datei aufgerufen. Mit CUR- 
RENT erhält man den so- 
eben bearbeiteten Daten- 


rg tz. Dabei merkt sich das 


seem in den drei zuletzt 
aufgerufenen Dateien die- 
sen Datensatz, was für einige 
Anwendungen, in denen 
mehrere Dateien verknüpft 
werden müssen, sehr nütz- 
lich ıst. PREVIOUS und 
NEXT beziehen sich auf den 
gegenwärtigen Satz. Es wird 
der alphabetisch vorherge- 
hende oder folgende aufge- 
rufen. 

Wenn Sie dagegen den Be- 
fehl MATCH verwenden, 
steht Ihnen zwar eine flexı- 
blere, dafür aber eine um 
vieles langsamere Suchme- 
thode zur Verfügung. Es wird 
nämlich die Datei Satz für 
Satz auf Ihre angegebenen 
Vergleichskriterien durch- 
gesehen. Dabei beginnt die 
Auswahl immer mit dem ge- 
genwärtigen Datensatz. Sie 
sollten also vorher den Be- 
fehl FIRST eingeben. 

Natürlich kann man sich 
den aktuellen Datensatz 
auch ausgeben lassen. Dazu 
gıbt es meiner Meinung 
nach nur vier Möglichkeiten. 
Normalerweise wird aufden 
Tastendruck »o« der Inhalt 
der Felder quer über den 
Bildschirm ausgegeben. 
Man kann aber im ersten 
Menü über die Tastatur den 


Datenbankbefehl »down« 
eingeben. Hierbei wird die 
Befehlszeile benutzt. Die 
Ausgabe erfolgt dann zweı- 
spaltig untereinander. Links 
werden die Feldnamen und 
rechts die Feldinhalte ange- 
zeigt. Selbstverständlich 
kann man die Ausgabe auch 
an den Drucker schicken. 
Dazu muß lediglich in der 
Befehlszeile »print« eingege- 
ben werden. Es werden nun 
alle Ausgaben an den 
Drucker geschickt, bis Sie in 
der Befehlszeile »display« 
eingeben. Natürlıch müssen 
die Befehle mit RETURN be- 
stätigt werden. Mit »across« 
erfolgt die Ausgabe übri- 
gens wieder quer über den 
Bildschirm oder die Druck- 
seite. 

Mit »a« (add) legen Sie ei- 
nen neuen Datensatz auf der 
Grundlage eines bestehen- 
den an. Es muß also minde- 
stens der Schlüssel geändert 
werden. Dagegen wird mit 
»r« (replace) ein aktueller 
Datensatz geändert. Dazu 
muß natürlich der Schlüssel 
erhalten bleiben. Schließ- 
lıch können Sie mit »d« (dele- 
te) den aufgerufenen Daten- 
satz löschen. 

In der Kopfzeile erschei- 
nen, wenn eın Datensatz aus- 
gewählt wurde, im Gegen- 
satzzum SELECT-Menü noch 
zwei weitere abgekürzte Be- 
fehle. Mit»+« und mit »-« kön- 
nen Sıe zwischen den vier 
Bildschirmen des Datensatz- 
layouts hin und herschalten. 
Dies funktioniert natürlich 
nur, wenn verschiedene 
Bildschirme auch tatsächlich 
bestehen. 


OUTPUT = 
Datenausgabe 


Die Daten einer Datei sind 
nur nutzbar, wenn sie auch 
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Superbase 64 (Teil 2) 


ausgegeben werden kön- 
nen. Im OUTPUT-Modus des 
ersten Menüs stehen dazu ei- 
ne Reıhe von Befehlen zur 
Verfügung. Nach dem Star- 
ten von Superbase erfolgt je- 
de Ausgabe quer über den 
Bildschirm (display across). 
Es handelt sich dabei um die 
Default-Befehle. Wie ich un- 
ter SELECT bereits ge- 
schrieben habe, kann die 
Ausgabe auch untereinan- 
der auf dem Drucker erfol- 
gen (print down). Biszu einer 
Anderung der Befehle er- 
folgt nun jede Ausgabe in 
dieser Weise. 

Die vier genannten Befeh- 
le lassen sich auch verkür- 
zen: al, aC, <-, prl und dO 
(geschrieben werden sie 
dann: d SHIFT-I, a SHIFT-C, 
pr SHIFT-I und d SHIFT-O). 
Beim Rückruf der Befehls- 
zeile mit der Pfeil-links-Taste 
werden sie dann ausge- 
schrieben angezeigt. Haben 
Sie die Befehlszeile nach Be- 
tätıgen der F4-Taste ge- 
schrieben, müssen Sie am 
Anfang der Zeile »uO« (u 
SHIFT-O) für eine erneute 
Ausführung eingeben. 

Mit den obigen Befehlen 
sind wir bereits in die Super- 
base eigene Datenbank- 
sprache eingestiegen. Sie 
umfaßt neben einem Teil der 
üblichen Basıc-Befehlen 
vierzig weitere Befehle. In 
dieser Datenbanksprache 
werden Primär- (I) und Se- 
kundär-Befehle (I) unter- 
schieden. Bitte beachten Sie, 


100 brkon:rem stop-taste ein 


110 Imarg i:rem linken rand setzen 
120 rmarg 80:rem rechten rand setzen 290 
130 plen 72:rem seitenlaenge setzen 
140 tlen 65:rem zeilenanzahl setzen 


150 pdef O:rem druckertyp 


daß einem Sekundärbefehl 
immer ein Primärbefehl vor- 
angestellt sein muß. Da es 
sich bei DISPLAY, PRINT, 
ACROSS und DOWN sowohl 
um Primär- als auch um Se- 
kundärbefehle handeln 
kann, können Sie diese Be- 
fehle in beliebiger Reihen- 
folge in die Befehlszeile 
schreiben. 

Im SELECT-Modus wird 
immer nur ein einzelner Da- 
tensatz ausgegeben. Hier 
werden dagegen alle (all) 
Datensätze oder solche, de- 
ren Schlüsselworte in einer 
Liste aufgeführt sind, ausge- 
geben (from »Listenname«.. 
Solch eine Liste wird im 
FIND-Modus erstellt. Sie er- 
hält dann automatisch den 
Namen »hlist«. Wird die Liste 
über die Befehlszeile oder 
ein Programm erstellt, kann 


ihr auch ein Fe a 
me zugeordnet we 


Dann ist es auch möglich, 
mehrere Listen mit verschie- 
denen Namen auf der Dis- 
kette präsent zu halten. Die 
Liste »hlist« wird im FIND- 
Modus regelmäßig durch ei- 
ne neue ersetzt. Es ist also 
nur ratsam, vorläufige Listen 
ohne Namen zu erstellen. 
Die Ausgabe muß nicht 
den kompletten Datensatz 
umfassen. Sie können auch 
Inhalte einzelner Felder aus- 
geben. Es sind dann die ent- 
sprechenden Feldnamen je- 
weils in eckigen Klammern 
hintereinander einzugeben. 
Wenn Sie sich nicht ganz si- 


cher sind, wie die Feldna- 
men lauten, erstellen Sıe sich 
am besten eine Liste aufdem 
Drucker durch folgende Ein- 
gabe in die Befehlszeile: 

mA prl status: dI 

Natürlich kann auch zu- 
sätzlicher Text ausgegeben 
werden. Dieser muß dann 
wle üblich zwischen zwei 
Strichpunkten stehen. 

Ein Ausdruck, der auf die- 
se Weise erstellt wird, weist 
leider häufig große Lücken 
auf. Es scheint nicht möglich 
zu sein, einen fließenden 
Text auszugeben. Das liegt 
ganz einfach daran, daß der 
Feldinhalt kleiner als die ma- 
xımale Feldlänge ıst. Hier 
schafft der Verkürzungsbe- 
fehl »&« Abhilfe. Er wird vor 
die eckige Klammer mitdem 
Feldänamen geschrieben. 
Bei einer Datei mit eindeuti- 

iisseln hatte ich für 
al arbeitung der Fehler- 
meldung »Schluessel exist 
bereitss empfohlen, das 
neue Schlüsselwort am Ende 
des Feldes durch eine Zahl 
zu ergänzen. Diese Zahl stört 
jedoch eine sonst saubere 
Ausgabe. Mit dem Befehl 
»&17« wırd der Feldinhalt bis 
zu einer Länge von 17 ausge- 
geben. An 18. Stelle würde 
die Zahl stehen, die in der 
Datei zwei Personen dlei- 
chen Namens ermöglicht. 

Zahlenfelder können Sie 
ebenfalls verkürzen (&22). 
Wenn Sıe Jedoch versuchen, 
eine Zahl vor dem Komma 
abzuschneiden, erhalten Sie 


270 if a$="n"then prog 
280 if a$<>"j"then goto 260 


select first 


300 display across @5,5,&[vornam]&[nachname] 
310 display @5,6[strasse] 
320 display across @4,8&4,0[plz]&[ort] 


display @,10”Soll ein Ausdruck erfolgen? (j/n)” 


if a$=*"j”then gosub 1000 


360 if a$<>"n"then goto 340 


1000 print across @5&[vornam]&[nachname] 


160 pdev 4:rem drucker device nummer 330 

170 1feed O:rem kein zeilenvorschub 340 wait a 

180 cont O:rem kein fortlaufender druck 350 

190 space O:rem keine leerzeilen 

200 display ”Ueberpruefen Sie im Listing, ob die” 370 select next 

210 display "Feldnamen des Programms mit Ihren” 380 ceof memu 

220 display ”Feldnamen uebereinstimmen. (Taste) ” 3% goto 300 

230 weit 

240 list 300- 1010 print @5l[strasse] 
250 display "In Ordnung? (j/n)” 1020 print @1,0 


260 weit a$ 


1030 print across @4&4,0[plz]&[ort] 


1040 return 


Listing 1. Ein kleines Adreßprogramm mit Superbase 64 
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die Fehlermeldung »+ ##, 
##« ım laufenden Aus- 
druck. Nachkommastellen 
können dagegen ohne weiıte- 
res gekürzt werden. Super- 
base rundet dann automa- 
tisch. Selbstverständlich ist 
es mit Superbase auch mög- 
lich, die Ausgabe auf dem 
Bildschirm oder dem Druk- 
ker zu positionieren. 

Dazu steht der Befehl »@« 
zur Verfügung. Mit»@x« wird 
die Spalte angesprochen. 
Übrigens erhalten Sie den 
Ausdruck ın der ersten Spal- 
te mit »l« und nıcht, wie viel- 
leicht jemand erwartet, mit 
»0«., Es kann auch eine be- 
stimmte Zeile angesprochen 
werden. Dazu muß dem Posi- 
tıonierungsbefehl allerdings 
auch noch die Ziffer für dıe 
Spalte folgen (@xy). Mit der 
Verwendung des letzten Be- 
fehls sollte man allerdings 
vorsichtig sein. Erfolgt die 
Ausgabe mehrerer Daten- 
sätze auf dem Drucker, wird 
natürlich ein Seitenvorschub 
ausgeführt, denn Sie haben 
ja dıe Ausgabe in zum Bei- 


spiel der zweiten Zeile und 


nıcht zwei Zeilen tiefer ver- 
langt. Zwei spezielle Anwen- 
dungen des Positionierungs- 
befehls will ich nicht unter- 
schlagen. Mit @1)0 erhält 
man eine Leerzeile und @0 
entspricht HOME. 

Selbstverständlich besteht 
auch bei Superbase die 
Möglichkeit der Zusammen- 
arbeit mit anderen Program- 
men. Dazu geben Sie die Da- 
tensätze an eine sequentielle 
Datei aus (to »Dateiname«). 
Diese Datei kann dann von 
anderen Programmen über- 
nommen und weiter verar- 
beitet werden. 


PROG = 
° 
das Programm im 
Programm 
Superbase bietet, wie be- 
reits angesprochen, eine ei- 


gene Datenbanksprache. 
Der fortgeschrittene Anwen- 
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der wird essıcherlich vorzie- 
hen, eigene Programme an- 
stelle der doch manchmal 
umständlichen Menüs zu be- 
nutzen. Immer wiıederkeh- 
rende Abläufe können mitei- 
nem kurzen Programm we- 
sentlich vereinfacht werden. 
Aufgrund einer Leserfra- 
ge habe ıch ein kleines Pro- 
gramm (Listing ]) zum Aus- 
druck von Adressen ge- 
schrieben. Bis Zeile 190 wer- 
den Systemparameter ge- 
setzt. Die Zeilen 200 bis 280 
dienen dazu, die Feldnamen 
zu überprüfen. Wenn sie 
nicht übereinstimmen, müs- 
sen Sie zunächst das Pro- 
gramm ändern. Dies ist aber 
ohne Schwierigkeiten mög- 
lich. Sie verlassen den 
PROG-Modus mit Fl und 
RUN/STOP Bitte vergessen 
Sie das Abspeichern vor 
dem Starten nicht! Zeile 290 
bis 390 bringt die Adressen 
nacheinander auf den Bild- 
schirm. Ein Ausdruck ist 
möglich (Zeile 1000 bis 1040). 
Mit diesem kleinen Bei- 
spielprogramm bringe ich 
Superbase dazu, Adressen 
zum Teil »across« (Vorname, 
Nachname), zum Teil »down« 
(Straße, Ort) auszudrucken. 
Das Programm läuft nur, 
wenn zuvor eine Datenbank 
und eine Datei eröffnet wur- 
de. Man kann es durch die 
entsprechenden Befehle 
aber noch ergänzen. Das 
vorliegende Programm soll 
auch nur eine Anregung 


sein. (Gerd Wiechering/cg) 


Software-Corner 
Intern 


Wie die Reaktion auf den 
Software-Corner bewies, er- 
freuen sich die Tips und 
Tricks zu Programmen wie 
etwa Vizawrite 64 und Super- 
base 64 großer Beliebtheit. 

Schreiben Sie uns, wenn 
Sie Probleme mit Program- 
men dieser Art gemeistert 
haben oder noch Fragen 
hierzu offenstehen. Wer 
Tips, Tricks, Anwendungen, 
Erweiterungen, Fragen oder 
Anregungen zu diesem The- 
ma einbringen möchte, 
schreibt bitte unter dem 
Stichwort »Software-Corner« 
an den Markt & Technik Ver- 
lag AG, Herbert Buckel, Re- 
daktion 64’er, Hans-Pinsel- 
Str. 2, 8013 Haar bei Mün- 
chen. 


Ausgabe 5/Mai 1986 








Tips und Tricks 
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an kann die Textver- 
arbeitungswelt auf 
dem C 64 in zwei La- 


ger spalten: Diejenigen, die 
mit Vizawrite 64 arbeiten und 
die, denen andere Program- 
me lieber sind. Die erste 
Gruppe wird unsere bisheri- 
gen Folgen sicherlich mit 
Aufmerksamkeit gelesen ha- 
ben, und aus der anderen 
Gruppe hat sich möglicher- 
weise so mancher entschlos- 
sen, auch mit diesem Pro- 
gramm zu arbeiten. Uns 
bleibt dabei aufgrund der 
großen Resonanz eigentlich 
nurübrig, diese Reihe fortzu- 
setzen. Diesmal veröffentli- 
chen wır zwei Hilfsprogram- 
me, von denen das eine das 
englische Vıizawrite 64 in ein 
deutsches verwandelt und 
das andere den Zugang zu 
Vizawrite-Texten ermöglicht. 
Damit wird Realität, was vie- 
le sich wünschen: Man R&# 
Texte, die mit Vizawrite 64 er- 
stellt wurden, auch mit ande- 
ren Programmen weiterver- 
arbeiten oder sie, beispiels- 
weise mit einem Terminal- 
programm, In alle Welt ver- 
schicken. 


Andern Sie mit 
»ZVIZA« den 
Zeichensatz von 
„Vizawrite 64«! 


Das Textprogramm Viza- 
write 64 (englische Version) 
bietet die Möglichkeit, an 
den Drucker ASCII-Steuer- 
codes zu senden. Besitzen 
Sie einen guten Drucker, so 
können Sie damit vom Pro- 
gramm aus einen beliebigen 
Zeichensatz definieren und 
abspeichern. Der Schön- 
heitsfehler dabei: Auf dem 
Bildschirm ändern sich die 
Zeichen nicht. 

Unabhängig davon kämp- 
fen Sie eventuell überhaupt 
mit dem Problem, daß (je 
nach Drucker und Interface) 
der gedruckte Zeichensatz 
nicht mit dem Bildschirm 
übereinstimmt. Konkret 
druckt zum Beispiel mein 


m Geinstser 


Man kann Vizawrite 64 einfach »nur« benutzen oder 
aber universell einsetzen. Mit zwei Hilfsprogrammen 
erweitern wir das Leistungsspektrum dieses Textpro- 
gramm-Klassikers beträchtlich. 


Panasonic-Drucker mit Print 
64-Interface bei[ ein A, bei] 
ein U etc. 

Abhilfe schafft das abge- 
druckte Programm »ZVIZA« 
(Listing ]), welches geladen 
und gestartet wird, aber erst 
nach dem Laden und Starten 
von Vizawrite 64 den Zeichen- 
speicher im Computer über- 
schreibt. Wie ist das mög- 
lich? — »ZVIZA« erzeugt ein 
interruptgesteuertes Ma- 
schinenprogramm, das erst 
nach zirka einer Minute in 
Aktıon trıtt. Zeit genug, das 
Textprogramm nachzuladen 
und zu starten. 

Warum nicht Vizawrite 
dern? — Das er- 
scheint bei Verwendung von 
verschiedenen Zeichensät- 
zen umständlich: Man 
bräuchte Ja für jeden eine ei- 
gene Version. 

Nun ans Werk: Nach dem 
Abtıppen des Programms 
speichern Sie es am besten 
auf der gleichen Diskette 
wie Vizawrite. Bevor Sie Ihre 
eigenen Zeichen definieren, 
sollten Sie es ausprobieren: 
— LOAD” ZVIZA” 

— RUN 


Das Programm lädt Viza- 
write selbst nach. Nach dem 
Start dauert es ein paar Se- 
kunden, bis der Zeichensatz 
geändert ist. Sie können das 
verfolgen, wenn Sie sofort 


ein Dokument erstellen und 
zum Beispiel [ oder t einge- 
ben. »ZVIZA« arbeitet übri- 
gens nicht mit der deutschen 
Vizawrite-Version zusam- 
men, da es für die englische 
Version geschrieben wurde. 
Erstellen Sie nun Ihre Zei- 
chen als Datazeilen ab Zeile 
200. Sie möchten zum Bei- 
spiel für »*« ein »ü« auf dem 
Schirm sehen. »*« hat den 
Bildschirmcode 42 (siehe 
Handbuch), es ist also das 42. 
Zeichen im Speicher. Jedes 
Zeichen beansprucht 8 By- 
tes, der Zeichenspeicher be- 
ginnt bei 14336 ($3800), so 
daß sıch die Zieladresse wie 
folgt berechnet: 
Zieladr = 8%42 + 14336 
= 14672 
Hi = INT(14672/256) = 57 
Low = 14672 — 256*Hı = 80 
Das Zeichen selbst erstel- 
len Sie in der bekannten 
Weise (Bild ]). 


Beachten Sie, daß die un- 
terste Zeile normalerweise 
frei bleibt (Zeilenabstand) 
und daß waagrecht immer 
zwei Punkte nebeneinander 
gesetzt sind (wegen der 
schlechten Auflösung auf 
dem Bildschirm). 

Als Ergebnis erhalten Sie 
die DATA-Zeile 270. 

Noch eine Anmerkung: Er- 
scheint Ihnen die Zeit, die 
das Programm wartet, zu 
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lang oder zu kurz, so ändern 
Sie den Wert 12 in Zeile 100. 
»ZVIZA« wartet, bis der Ti- 
mer den Wert 00/12/00 an- 
nimmt. 

(Bertram Hafner/aw) 


Vizawrite Texte 


umwandeln und 
durchleuchten 


Das Textverarbeitungs- 
programm Vizawrite 64 ge- 
hört mit zu den besten, die 
aufdemC 64 laufen. Sein gut 
durchdachtes Konzept sowie 
die Vielzahl von Textbear- 
beitungsmöglichkeiten und 
nicht zuletzt die komfortable 


Druckersteuerung tragen 
hierzu beı. 
Dennoch sind AÄnwen- 


dungsfälle denkbar, die sich 
innerhalb Vizawrite 64 nicht 
verwirklichen lassen. Man 
könnte zwar für solche Fälle 
eigene Programme in Basic 
oder Assembler schreiben, 
hat aber wenig Möglichkei- 
ten, diese ın Vizawrite 64 ein- 
zubinden. 

Hier schafft das Programm 
READ VIZAWRITE (befindet 
sich auf der Programm-Ser- 
vice-Diskette) Abhilfe Es 
liest einen durch Vizawrite 
64 erstellten Text ein und gibt 
diesen als sequentielles File 
wieder aus. Dieses kann 
nunmehr bearbeitet und an- 
schließend zum Beispiel mit 
einem Terminal-Programm 
übertragen werden. 

Das Programm ist in Basic 
geschrieben, so daß man 
leicht eigene Programmıvor- 
stellungen einarbeiten kann. 

Nach dem Start von»READ 
VIZAWRITE« wird als erste 
Eingabe der Name des zu 
bearbeitenden Textfiles er- 
fragt. Ist eine solche Datei 
vorhanden, erfolgt im weite- 
ren eine Abfrage nach der 
Ausgabeart. Es besteht die 
Möglichkeit, den Text auf 
dem Bildschirm anzuzeigen 
oder als sequentielle Datei 
abzulegen. 

Entscheidet man sich für 
eine Datei, so wird diese mit 
dem Namen des Textes und 
einem vorangestellten »SEQ« 
angelegt. 

Im weiteren Programmab- 
lauf wird nun der Vorspann 
eingelesen, der als Kopf je- 
dem durch Vizawrite erstell- 
ten Text vorausgeht. Hier 
sind Angaben wie Anzahl 
der Zeichen und Anzahl der 
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Textseiten sowie die Parame- 
ter für die Druckersteuerung 
abgelegt. Diese Informatio- 
nen werden ausgewertet 
und am Bildschirm ange- 
zeigt. Eine Speicherung in 
der eventuell angelegten se- 
quentiellen Datei erfolgt 
nicht, da diese Information 
beim Zurückspeichern in Vı- 
zawrite sowieso verloren ge- 
hen. 

Die nächsten Eingaben 
entscheiden, ob die ÄArbeits-, 
Kopf- oder Fußseiten des 
Textes ın das sequentielle Fi- 
le mit übernommen werden 
oder nicht. Im Anschluß dar- 
an erfolgt die eigentliche Be- 
arbeitung des Textes. Dieser 
wird mit dem GE’T-Befehl 
eingelesen und Zeichen für 
Zeichen ausgegeben, gleich- 
gültig ob diese mit einem RE- 
TURN abgeschlossen oder 
durch das Zeilenende be- 
grenzt wurden. 

Da die Buchstaben, Ziffern 
und Zeichen in Vizawrite 64 
ım Bildschirmcode gespei- 
chert werden, muß zunächst 
eine Umwandlung in ASCII- 
Zeichen erfolgen. Dies ge- 
schieht in .reinen Basic-An- 
weisungen, die das Pro- 


gramm zwar verähäsa fen 


aber dafür für jeden Pro- 
grammierer einsichtig sind. 
Es wird Zeile für Zeile bear- 
beitet und sofort ausgege- 
ben. 


Beim Umsetzen von Bild- 
schirm- auf ASCII-Code wer- 
den auch die deutschen Um- 
laute und das »ß« mit umge- 
rechnet. Diese Buchstaben 
sind anschließend als Gra- 
fikzeichen vorhanden (Ta- 
belle ]). Hierdurch wird zwar 
die Lesbarkeit auf dem Bild- 
schirm und der Datei behin- 
dert, aber durch diese Dar- 
stellung wird sichergestellt, 
daß beim Zurücklesen des 
sequentiellen Files ın Viza- 
write 64, diese Buchstaben 
korrekt wiedergegeben 
werden. 


Schwieriger wird es mit 
den Steuerzeichen, die in Vi- 
zawrite den Text einteilen 
und formatieren. Sie werden 
zwar auch mit ausgewertet 
und sind imerstellten File als 
Grafikzeichen vorhanden, 
verlieren aber nach einem 
Zurückspeichern des Textes 
ın Vizawrite ihre Funktion. 
Diese läßt sich wiederher- 
stellen, indem dienunrevers 
vorhandenen Sonderzei- 
chen mit Hilfe der »Ersetze«- 


Funktion in ihre eigentliche 
Aufgabe zurückgewandelt 
werden. Da dies durch Vı- 
zawrite 64 auch global 
durchgeführt werden kann, 
entsteht keine größere Ar- 
beitsbelastung. 


0 


1 
& 


Tabelle 1. Zuordnur 


Iilmilastn __ #nfıl, 7ninhan 
Umlaute — Grafik-Zeicher 





Ist der Text vollständig um- 
gearbeitet, so endet das Pro- 
gramm, sofern dıe Global- 
Option im Druckermenü 
nicht gesetzt war. Ist hier al- 
lerdings ein »g« eingetragen 
und ein unter »FILE« angege- 
benes Textfile vorhanden, so 
erfolgt die Abfrage, ob die- 
ses an die nun erstellte Dateı 
angehängt werden soll. Bei 
positiver Antwort beginnt 
die Arbeit des Programms 
an diesen Text von neuem. 


(Klaus Heck/aw) 


Literatur: Vizawrite 64 Textverarbeitung mit 
dem Commodore 64, Deutsches Hand- 
buch, 3. Auflage, 1984 

Hauck, Helmut: Alle Tasten-, Zeichen- und 
Steuercodes, Teil 3, 64er, 7/84 
Commodore 64-Handbuch 

Floppy Disk VC1541 Bedienungshanäbuch 


1 REM HH RRRRERRERHERERKHHHR HR HK HH HH HH 


* ZVIZA * <B46> 
2 REM * ZEICHENSATZ FUER * 
* VIZAWRITE (ENGL.) * <161> 
3 REM * BERTRAM HAFNER x 
AHRFREHERRHRRHRHRRN FR FR TH FF FR HH NR NR < 185 > 
iB I=I+1:READ A:IF A=-1 6010 12 <202> 
11 POKE 49220+1,A:60T0 18 <053> 
12 POKE 492B0+1,1 <125> 
“ POKE 168,B8:PÜKE 161,8:POKE 162,8 
:REM TIMER AUF ® STELLEN <192> 
228 POKE 789,192 
:REM START DES MASCHINENPRG <B15> 
38 LOAD"VIZAWRITE 64" ,8,1 <B16> 
102 DATA 165,161,201,12,240,3,76,49,234,16 
2,8,189,100,192,2@1,1,240,25,133,251 <157> 
121 DATA 232,189,1080,192,133,252,232,160,0 
‚189,10@,192,145,251,232,200,19?,8 . <136> 
182 DATA 48,245,76,68,192,169,234,141,21,3 
„76,49,234 <028> 
222 REM NEUE ZEICHEN FUER BILDSCHIRM 
FRERRKFRKRKRFFHFRK FH FH HK FH FR HR HR z1214 > 
218 REM EINGABEFORMAT DER 18 DATAS: 
ZIELADR LOW,HI,8S BYTES <087> 
211 REM BERECHNUNG DER ZIELADRESSE: 
BC=BILDSCHIRMCODE DES ZU <052> 
212 REM ERSETZENDEN ZEICHENS (SATZ 2) 
ZIELADR=BC*8+56*25& <125> 
213 REM HI = INT(ZIELADR/256) 
LOW= ZIELADR-HIx25& <B76> 
220 DATA 9,56,102,0,608,6,62,182,62,8 
:REM KLEIN AE FUER @ <@94 > 
238 DATA 224,56,102,2,68,1@02,1982,102,60,8 
:REM KLEIN ODE FUER £ <198> 
240 DATA 216,56,102,24,6508,1@2,126,1@2,102, 
DB :REM GROSS AE FUER L[ <217> 
258 DATA 232,56,51,102,182,1@2,1@2,1@2,50, 
2 :REM GROSS UE FUER 1 <125> 
260 DATA 240,56,2,60,122,188,102,182,128,97 
& :REM SCHARF 5 FUER ft <165> 
278 DATA 82,57,182,0,102,192,102,102,59,8 
:REM KLEIN UE FUER * <@91> 
2808 DATA 249,58,2,0,3,62,118,54,54,8 
:REM # FUER SHIFT t <B48> 
5BB DATA-1:REM FLAG FUER ENDE <BR8B> 


8 64’er 


Listing 1. »ZVIZA« — ein neuer Zeichensatz für Vizawrite 64. 
Bitte verwenden Sie den Checksummer V3 zur Eingabe. 


Ausgabe. Mai laß. 


64er-online.net 











| 
l 


ET —— Te Te 


Ill 


7 


_- 
_ 





Pr Ill 


N 
Il 


) 
[ 


| 


Il 
I 
Il 
Il 
II 
Il 


h 


ı 
ı 
j 
! 
num 


IN 


E ii 
ja" 


m = a 
——— 2 oo 
= = ng 


I zZ $v>m. 
— m 


| 
| 





un 


( 





Bestellungen in der Schweiz: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Tel. 042/41 5656 


Bestellungen in Österreich: Bücherzentrum Meidling, Schönbrunner Straße 261, A-1120 Wien, Tel. 0222/8331 96, 
Microcomput-ique E. Schiller, Fasangasse 21, A-1030 Wien, Tel. 02222/785661, 
Ueberreuter Media Handels- und Verlagsgesellschaft mbH, Alser Straße 24, A-1091 Wien, Tel. 0222/48 15 38-0 


Bestellungen aus anderen Ländern bitte per Auslandspostanweisung! 


er keine Zeit oder keine Lust hat, alle Programme selbst in 

mühevoller Kleinarbeit abzuschreiben, kann wieder auf den 
bewährten Programmservice zurückgreifen. Alle Programme, die mit 
dem Diskettensymbol BE im Inhaltsverzeichnis gekennzeichnet sind, 
gibt es auf Diskette. 
Der Diskette liegen keinerlei Informationen bei. Lesen Sie aufmerksam 
die Anleitung (ob SYS-Befehle nötig sind, in welcher Reihenfolge gela- 
den werden muß, eventuelle Sprach- oder Speicher-Erweiterungen 
und ähnliches mehr) in dem jeweiligen Artikel nach. Aus 
Aktualitätsgründen wird jeweils die abgedruckte Version angeboten. 
Eventuelle systematische Fehler, die sich noch im Programm 
befinden können, müssen von Ihnen selbst, nach Studium des 
Druckfehlerteufelchens, korrigiert werden. 
Der detaillierte Disketteninhalt wird mit den Seitenzahlen in der 


Wenn Sie Fragen zu den im Programm-Service angebotene 


Das Angebot dieser Ausgabe: 


Neben vielen kleinen Programmen aus unserer Tips & Tricks- 
Ecke haben wir diesmal etwas ganz Besonderes für Sie: 


Disk-Wizard. Mit diesem Listing des Monats werden Sie zum 


Zaubermeister über Ihre Disketten! Der Disk-Wizard enthält 
unter anderem einen komfortablen Diskettenmonitor und eine 
Sortierfunktion für die Directory-Einträge. Die Einträge lassen 
sich auch bezüglich Name, Filetyp etc. ändern; geöffnete Files 
können wieder geschlossen werden. 





sFr. 24,90/16S 299, 


- Diskette für den C64 Ye 
nächsten Ausgabe abgedruckt. anı)rBesioNr. L6 86 05D DM 29,90 


grammen haben, wenden Sie sich an das Redaktionsteam vom 
64’er-Magazin. Tel. 089/46 13-202. 


* inkl.MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung. 





Bitte verwenden Sie für Ihre Bestellung und Überweisung die abgedruckte Postgiro-Zahlkarte, 
oder senden Sie uns einen Verrechnungs-Scheck mit Ihrer Bestellung. 


Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung, und dafür berechnen wir Ihnen keine Versandkosten. 





64er-online.de 
64er-online.net 
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64’er-Ausgabe 4/86 
Bestell-Nr. L6 86 04D Diskette 
DM 29,90* (sFr. 24,9016S 299,-) 


Quizmaster - Prüfungsvor- 
bereitungen oder Party-Gag 


Hypra Basic - Erstellen per- 
sönlicher Basicerweiterungen 
Druckroutine zu DATABASE (DB II) - 


Endlich Datensätze auf 
dem Drucker ausgeben 


Hardmaker - Grafik-Bilder aus 
fast allen Programmen drucken 


Synchro Justage - 


S. 53 


S. 58 


S. 63 


S. 67 


Jetzt ist Schluß mit »LOAD ERROR« S. 77 


Micro-Tagebuch - Niemand hat Zu- 


tritt zu Ihren privaten Aufzeichnungen S. 77 


Ex-Line - Basiczeilen mit 252 statt 
80 Zeichen 

Soft-Flash - kleiner Trick 

an der Floppy 

Strich-Cursor - verleiht Ihrem Cursor 
ein äußerst professionelles Aussehen 
Upside Down - 

Dreht den Bildschirm um 180 Grad 
Disk-Optimizer - 

Optimale Ausnutzung Ihrer Disketten. 
Basic und Compilerversion 
Apfelmännchen - 

Diashow für Grafiken 

Autochange - 

Ihr Commodore 128 springt auto- 


78 


S. 79 


S. 79 


S. 79 


S. 80 


S. 84 


matisch in den richtigen Modus S. 85 


Taktzyklen - Exaktes Ausmessen 
eines Unterprogrammes hilft, 
Laufzeiten zu verringern. Für Basic 
und Maschinenprogramme 


Bedeutung der Abkürzungen 


*LdM = Listing des Monats 
*AdM = Anwendung des Monats 
*SB = Simons Basic 

*GV = Grundversion 


86 





u) 


64’er-Ausgabe 3/86 
Bestell-Nr. L6 86 03D Diskette 
DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,-) 
Eingabehilfe Checksummer V3 
und MSE 

Kudiplo - Funktion diskutieren 
und plotten 

64er DOS - alle Funktionen 
der 1541 beschleunigen 
Shapes auf dem C64 mit 
Demo-Programm 

Auto-Old: 

letzte Rettung nach »new« 
Englisch für Fortgeschrittene 


HiRes-Scrolling mit Demo-Programm 


und Quelltext 

1520-Plotter als Drucker 
Laufschriftgenerator - ruckfreie 
Laufschrift für eigene Programme 
Centronics-Interface mit Quelltext 
für den C 128 


View Picture - Endlich auch farbige 
Hi-Eddi-Bilder für eigene Programme 





55 
58 
65 
71 


79 
80 


81 
82 


83 
84 
91 





64’er-Ausgabe 2/86 
Bestell-Nr. L6 86 02D Diskette 
DM 29,90* (sFr. 24,9016S 299,-) 
text-transposer 

Garbage Collection: 
Müllabfuhr für Strings 

in max. 1 Sekunde 
Eingabehilfe: 

MSE + Checksummer 
Profiauflösung für 

MPS 801/803 

Software zum 64'er 
Eprom-Programmiergerät 


S. 
SY4ER 
S. 


Spitzmon: Der Monitor zum Ascompiler 


Basic und Compilerversion 


alle Speicherversionen können 


S. 


51 


53 


57 


Tips und Tricks für Profis 
Sound-Editor ? 

CIA: Echtzeituhr/DFÜ 
Schreiberling: 
Märchenstunde für Drucker 


77 
98 





MPS 801/802/803 S. 102 
64’er-Ausgabe 1/86 

Bestell-Nr. L6 86 01D Diskette 

DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,-) 
Checksummer V3 S. 54 
MSE V1.0 Ss. 54 
Datawork 1.1 S. 56 
Ascompiler S. 60 
Hardcopy S. 67 
Life S. 69 
Vergleich von Programmen Pa 5 
MSE-Hex-Tastatur S. 78 
Die unmögliche Uhr S. 78 
Screenlarger + Demo S. 81 
C 128 - Grafikprogramme S: 131 
IEEE-Generator S. 147 





64’er-Ausgabe 12/85 

Bestell-Nr. L6 85 12D Diskette 
DM 29,90* (sFr. 24,90/6$ 299,-*) 
Bestell-Nr. L6 85 12K Kassette 
DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,-) 


64’er-Ausgabe 11/85 
Bestell-Nr. L6 85 11A 
DM 29,90* (sFr. 24,9016S 299,-) 


64’er-Ausgabe 10/85 
Bestell-Nr. L6 85 10A 
DM 29,90* (sFr. 24,90/ö6S 299,*) 


64’er-Ausgabe 9/85 
Bestell-Nr. L6 85 09A 
DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,-) 


64’er-Ausgabe 8/85 
Bestell-Nr. L6 85 08A 
DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,-*) 


64’er-Ausgabe 7/85 

Bestell-Nr. L6 85 07A 

DM 29,90* (sFr. 24,9016S 299,-) 
64’er-Ausgabe 6/85 

Bestell-Nr. L6 85 06A 

DM 29,90* (sFr. 24,9016S 299,-*) 


64’er-Ausgabe 5/85 
Bestell-Nr. L6 85 05A 
DM 29,90* (sFr. 24,901ö6S 299,-) 


64’er-Ausgabe 4/85 

Bestell-Nr. L6 85 04A 

DM 29,90* (sFr. 24,90/ö6S 299,-) 
64’er-Ausgabe 3/85 

Bestell-Nr. L6 85 03A 

DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,-) 


64’er-Ausgabe 2/85 
Bestell-Nr. L6 85 02A 


un, (sFr. 24,90165 299,-*) 


69 


verwendet werden (einschließlich GV) 
3-KByte-Speichererweiterung wird 


benötigt 


Speichererweiterung größer als 


8 KByte wird benötigt 
Unterprogrammbibliothek 


64’er-Ausgabe 1/85 
Bestell-Nr. L6 85 01A 
DM 29,90* (sFr. 24,901ö6S 299,-) 


* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung. 





64’er-Sonderhefte 


Sonderheft 4/86 - Abenteuer 
Bestell-Nr. L6 86 SAD 2 Disketten 
DM 34,90* (sFr. 29,50/6S 349,-) 


Sonderheft 3/86 - C 16, C 116, VC 20, Plus 4 
1 Diskette für VC20 und © 16/116: 
Bestell-Nr. L6 86 S3 CD 

DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,-) 

1 Kassette für VC 20: 

Bestell-Nr. L6 86 S3 KV 

DM 19,90* (sFr. 17,-18S 199,-) 

1 Kassette für C 16: 

Bestell-Nr. L6 86 S3 KC 

DM 19,90* (sFr. 17,-1öS 199,-*) 


Sonderheft 2/86 - Tips & Tricks 
Bestell-Nr. L6 86 S2D Diskette 
DM 29,90* (sFr. 24,901öS 299,-*) 


Sonderheft 1/86 - C 128er 
Bestell-Nr. L6 86 SiD Diskette 
DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,-) 


Sonderheft 8/85 - Assembler 
Bestell-Nr. L6 85 S8D Diskette 
DM 29,90* (sFr. 24,901ö6S 299,-) 
Besiell-Nr. L6 85 S8K Kassette 
DM 19,90* (sFr. 17,-16S 199,-) 


Sonderheft 7185 - 

Professionelle Anwendungen 
Bestell-Nr. L6 85 S7D 2 Disketten 
DM 34,90* (sFr. 29,50/6S 349,-) 
Bestell-Nr. L6 85 S7K 4 Kassetten 
DM 34,90* (sFr. 29,50/6S 349,-*) 


Sonderheft 6/85 - Top-Themen 
Bestell-Nr. L6 85 S6 2 Disketten 
DM 34,90* (sFr. 29,50/16S 349,-) 


Sonderheft 5/85 - Floppy, Datasette 
Bestell-Nr. L6 85 S5D Diskette 

DM 29,90* (sFr. 24,901öS 299,*) 
Bestell-Nr. L6 85 S5K Kassette 

DM 19,90* (sFr. 17,-16S 199,-) 


Sonderheft 4/85 - Grafik 
Bestell-Nr. L6 85 S4A 
DM 29,90* (sFr. 24,901öS 299,-*) 


Sonderheft 3/85 - Spiele 
Bestell-Nr. L6 85 S3 A 2 Disketten 
DM 34,90* (sFr. 29,50/6S 349,-) 


Sonderheft 2/85 - Abenteuerspiele 
Bestell-Nr. L6 85 S2 
DM 34,90* (sFr. 29,5016S 349,-) 


Sonderheft 1/85 - - Tips & Tricks 
(2.überarb. Auflage) 

Bestell-Nr. CB 023 Floppy-Utilities 
DM 29,90* (sFr. 24,9016S 299,-) 


Bestell-Nr. CB 024 Hilfsprogramme 
DM 29,90* (sFr. 24,90/öS 299,-) 





* inkl.MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung. 


Fehlende Hefte erhalten Sie bei: 


Markt &Technik 
Vertrieb 64’er 


Hans-Pinsel-Straße 2, 
8013 Haar 





64er-online.de 
64er-online.net 


C 64IC 128 Wettbewerb 








Wir suchen die Anwendung des Monats 


Anwendung des Monats, was ist das? Nun, Sie haben einen Commodore 64 oder einen © 128 und 
versuchen diesen irgendwie sinnvoll einzusetzen. Unter einer sinnvollen Anwendung versteht die 
B4’er-Redaktion alles, was beispielsweise Programme im häuslichen Bereich bewirken. Es kann sıch 
dabei um die Berechnung der Benzinkosten für Ihren Wagen handeln, um ein eigenes Textverarber- 
tungsprogramm gehen, sich um die Verwaltung Ihrer Tiefkühltruhe drehen oder ein ausgeklügeltes 
Telefon- und Adreßregister sein. 

Setzen Sie Ihren © 128/C 64 mehr oder weniger beruflich ein? Auch, oder vor allem, das ist eine sinn- 
volle Anwendung. Sıe führen die Lohn- und Gehaltsabrechnung, Ihre Lagerverwaltung, die Bestellun- 
gen auf einem Commodore-Heimcomputer durch? So spezielle Anwendungen wie die Berechnung 
der Statık von selbstgezimmerten Regalen, von Klimadiagrammen oder Vokabellernprogrammen für 
den Schulunterricht oder die Zinsberechnung bei Krediten sind ebenfalls Themen, die mehr als kon- 
kurrenzfähig sind. 


Uns ist die Anwendung des Monats 560 Mar k 


wert. Schreiben Sie uns, was Sie mit Ihrem Computer machen! 
Markt&'Technik Verlag Aktiengesellschaft, Redaktion 64er, 
Aktion: Anwendung des Monats, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei München. 


















Einmal im Monat gibt es 


2000 Mark 
für das Listing des Monats 


Diese nicht einmalige Gelegenheit sollten Sie nutzen. Wie? Schicken Sie uns Ihr bestes selbst erstell- 
tes Programm. Bei der Art des Programms sind wir nicht wählerisch. 

ne a ein sehr gutes (Schieß- Knobel- Denk, Action- Abenteuer-)Spiel geschrieben: ein- 
schicken! 

Sie verfügen über ein komfortables Disketten-Kopier-(Sortier) Programm mit einigen außergewöhnl- 
chen Leistungsmerkmalen: einschicken! 

Sie haben das Basic um einige sinnvolle Befehle erweitert: einschicken! 

Sie arbeiten mit einem selbsterstellten Textverarbeitungsprogramm, einer eigenen Tabellenkalku- 
lation, einem semiprofessionellen Datenverwaltungsprogramm: einschicken! 

nn a) und konstruieren mit einem selbsterstellten Programm in hochauflösender Grafik: ein- 
schicken! 

Wir freuen uns über jeden Beitrag. Aus den besten Listings, die veröffentlicht werden, sucht die 
S4er-Redaktion einmal im Monat das »Listing des Monats« aus. Alle Listings, die im 64’er abgedruckt 
sind, werden mit 100 bis 300 Mark honoriert. Die genaue Vorgehensweise beim Einsenden von Listings 
istin dem Beitrag »Wie schicke ich meine Programme ein% in verschiedenen Ausgaben beschrieben. 





Schicken Sie Ihr Listing an: Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft, Redaktion 64er, 
superchance: Listing des Monats, Hans-Pinsel-straße 2, 8018 Haar bei München 
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ahllose Generationen ha- 
ben ım Mathematikunter- 
richt gelitten. Die Mei- 
nung, Mathematik sei eine 
trockene, graue Wissenschaft ist 
erstaunlich weit verbreitet. Ab 
dieser Ausgabe starten wir des- 
halb einen Mitmach-Kurs. Wir 
wollen beweisen, daß gerade 
die spielerische Beschäftigung 
und das Experimentieren mit ei- 
nigen Sondergebieten der Ma- 
thematik eine starke Faszination 
ausüben kann. Wichtigstes 
Handwerkszeug soll dabei na- 
türlich unser Computer sein. 
Wir werden regelmäßig an 
dıeser Stelle ausgesuchte ma- 
thematische Rätsel, Knobeleien 
und Probleme vorstellen. Ihre 
Aufgabe soll es dann sein, Lö- 
sungsmöglichkeiten oder auch 
Varlanten in und mit einem ent- 
sprechenden Programm vom 
C 64 oder C 128 bearbeiten zu 
lassen. Welche Sprache Sie da- 
zu verwenden und wie Sie das 
Problem lösen, wollen wir allein 
Ihnen überlassen. Die besten 
. Programme und Lösungswege 
werden wir dann in späteren 
Ausgaben veröffentlichen. 
Ebenso willkommen sind uns 
Themenvorschläge und Anre- 
gungen für weitere Folgen. Mit- 
machen bei diesem Wettbe- 
werb kann mit etwas Fantasie 
und Programmiergeschick je- 
der. Die Themenfülle ist schier 
unerschöpflich und wir speku- 
lieren bei diesem Kurs auf den 
»Homo Ludens« in jedem echten 
Computer-Freak sowie auf rege 
Beteiligung. Machen Sie mit! 


Eine Strategie 
für Mancala 


Die erste Folge soll uns nun zu 
einem Zwei-Personen-Spiel füh- 
ren, das ın Afrika bereits seit 
Jahrhunderten gespielt wird. 
Mancala, auch bekannt unter 
dem Namen Wari oder Kalah, ist 
in idealer Weise für Computer- 
Strategien geeignet: Der Auf- 
wand ist gering, die Regeln sind 
einfach und günstige Spielsitua- 
tionen lassen sich mit viel Rech- 
nerei weit im Voraus bestimmen. 
Das Ziel des Spiels: Beide Spie- 
ler trachten danach, möglichst 
viele Steine in Ihrem »Kalah« 
(Hauptfeld) zusammenzuraffen. 
Steine, die sich erst einmal im 
Kalah befinden, bleiben dort. 

Im Gegensatz zu Schachpro- 
grammen, die auf Heimcompu- 
tern bestenfalls mittelmäßige 
Partien liefern, spielen Compu- 
ter Mancala mit der hier vorge- 
schlagenen Strategie oft besser 
als der Mensch. 


Spielregeln 


Das Spielbrett für Mancala 
zeigt Bild ]. 

Die afrikanischen Urheber 
spielten normalerweise mitk=6 


176 Zar 


Wettbewerb 


Steinen. Sie können für k aber 
auch andere Werte einsetzen. 
Bei Spielbeginn werden die 
zwölf kleinen Felder mit je k Stei- 
nen besetzt. Die beiden großen 
Felder, die »Kalahs« bleiben 
leer. Spieltman Mancala das er- 
ste Mal, so ıst es empfehlens- 
wert, weniger Steine zu benut- 
zen. Für k <= 3 Steine je Feld 
sind sogar Strategien bekannt, 
dıe garantiert zum Sieg führen. 

Jedem Spieler gehören die 
sechs zusammenhängenden 
Felder an der langen Seite des 
Bretts (Nr. 1 bis 6) und jeweils das 
Rechts vom Spieler liegende Ka- 
lah. Die Spieler ziehen abwech- 
selnd. Dabei werden aus einem 
Feld, der Quelle, alle Steine her- 
ausgenommen und gegen den 
Uhrzeigersinn einzeln rundher- 
um verteilt. Das bedeutet, daß 
jedes Feld, das links von der 
Quelle liegt, mit je einem weite- 
ren Stein aufgefüllt wird, solan- 
ge der Vorrat der Quelle aus- 
reicht. Nur das Kalah des Geg- 
ners wird beim Verteilen über- 
sprungen. Es ıst natürlich auch 
möglich, daß der Spielkreis öf- 
ter alseinmalüberstrichen wird, 
sofern sich eine ausreichende 
Anzahl in der Quelle befindet. 
Einige Felder, einschließlich 
der Quelle, können so mehr als 
einen neuen Stein erhalten. Die 
Bilder 2a und 2b zeigen diesen 
Fall. 
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Computer - 


Haben Sie Lust, verschiedene mathematische Rätsel 
und Knobeleien zu lösen? Steigen Sie ein und versu- 
chen Sie, den Computer auszutricksen. 


auf Feld 6 des Gegners, so geht 
es ihm »an den Kragen«. In den 
Bildern 4a und 4b werden mit 
der Methode »capture« (engl. 
kapern) drei Felder abkassiert. 
Mancala ist beendet, sobald 
einer der Spieler mehr als die 
Hälfte der Steine in sein Kalah 
getrickst hat. Ebenfalls entschie- 
den ist das Spiel, wenn alle Fel- 
der des ziehenden Spielers leer 
sind. In diesem Fall wandern al- 
le gegnerischen Steine in des- 
sen Kalah und werden bei der 
Endauszählung mitbewertet. 


Programmieren 
statt probieren 


Die programmgesteuerte 
Überprüfung der erlaubten Zü- 
ge ist denkbar einfach. Sofern 
kein Feld leer ist, stehen sechs 
Züge zur Auswahl. Ebenso las- 
sen sich »chains« und »captures« 


Neben diesem aa Ne; 
stehen zwei weitere Möglichkei- 


ten. Fällt der letzte Stein in ein 
besetztes Feld des ziehenden 
Spielers und wurden auf der 
gegnerischen Seite ebenfalls 
Steine abgelegt, so wird dieses 
letzte Feld zur neuen Quelle. Mit 
diesen Steinen wird wieder ver- 
fahren wie beim Grundzug. Ei- 
nen solchen Zug nenne ich im 
folgenden »chain« (engl. Kette). 

Das klingt zunächst etwas 
kompliziert, wenn Sie aber die 
Bilder 3a und 3b betrachten, 
werden die Zusammenhänge 
schon klarer. 

Mit dieser Möglichkeit läßt 
sich eine beliebig lange Verket- 
tung von Zügen erreichen. Dem 
ziehenden Spieler bietet das 
den Vorteil, daß bei jedem Um- 
lauf das eigene Kalah um einen 
Stein wächst. | 

Bei der zweiten Variante fällt 
der letzte Stein in ein gegneri- 
sches Feld. Zählt dieses Feld da- 
nach zwei oder drei Steine, wer- 
den alle Steine des betroffenen 
Feldes gekapert undin daseige- 
ne Kalah umgeladen. Befinden 
sich vor einem gekaperten Feld 
ebenfalls zwei oder drei Spiel- 
steine, so werden diese auf die 
gleiche Art geladen. Es ist so 
durchaus möglich, daß alle 
sechs gegnerischen Felder auf 
einen Schlag geleert werden. 
Hierzu müßten zunächst diese 
Felder mit einem oder zwei Stei- 
nen besetzt sein. Fällt bei der 
Verteilung dann der letzte Stein 


Spieler B 


leicht feststellen. Am Ende eines 
Zuges muß schließlich noch ge- 
klärt werden, ob das Kalah des 
ziehenden Spielers mehr als die 
Hälfte aller Steine enthält. »Ist 
doch sonnenklar« werden Sie 
jetzt vielleicht denken. Doch wıe 
hat eine Strategie für unseren 
Commodore auszusehen, mit 
welchem Zug wird auseiner vor- 
gegebenen Position am erfolg- 
reichsten »abgesahnt«? Nun, die 
Grundidee besteht in der Auf- 
stellung eines Baumes, der alle 
Zugmöglichkeiten berücksich- 
tigt. Dabeimuß die Verzweigung 
mit dem günstigsten Endergeb- 
nis gefunden und der Zug in die 
entsprechende Richtung ausge- 
führt werden. Diese Strategie 
wird bei fast allen Zwei-Perso- 
nen-Spielen angewandt. In die- 
ser Folge werde ıch auf die 
Grundlagen der Bäume und ge- 
richteter Graphen nicht näher 
eingehen. 





Bild 1. Spielbeginn. K steht für eine beliebige Anfangszahl. 
Mehr als 9 Steine sind aber kaum sinnvoll. 


| 4 
4 


Bild 2b. Nach dem Zug von B. Kalah B ist um zwei Steine bereichert. 
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und gerichteter Graphen nicht 
näher eingehen. 

Um die Darstellung zu verein- 
fachen, ersetztim folgenden der 
Computer den Spieler B und 
hört auf den Namen Maximus, 
sein menschlicher Gegner auf 
Minimus. Diese Bezeichnungen 
sind keine moralische Entglei- 
sung, sondern für uns, wie sich 
später noch herausstellen wird, 
sehr zweckmäßig. Wir befinden 
uns irgendwo in der Mitte des 
Spiels, mit Maximus am Zug. Um 
einen vollständigen Baum zu er- 
stellen, müßte B zunächst seine 
eigenen sechs Züge auswerten, 


Se] 7-10 o) 





anschließend die 36 Gegenzüge 
berechnen und so weiter. Sıe se- 
hen wahrscheinlich schon, wo- 
hin das führt: Für jede weitere 
Stufe der Analyse braucht unser 
Computer die sechsfache Re- 
chenzeit. Schon der Gedanke an 
Basic wirkt dabei wie eine 
Schlaftablette. 


Computertaktik 


»Minimaximierung« Ist das 
Zauberwort unserer Strategie. 
Betrachten wir zunächst Bild 5. 

Maximus ist am Zug (Stufe 0). 
Er hat sechs Züge (Pfeile) zur 


Spieler A 


sfnfofningne 
gängafnamdc 


Spieler B 





Le 


Auswahl (Stufe ]) und analysiert 
mit einer Tiefe von t=4 Stufen. 
Die Pfeile werden oft auch als 
»Kanten«, die Kreise als »Knoten« 
bezeichnet. Aus Platzgründen 
ist es sinnvoll, nur einen der 
möglichen Pfade darzustellen. 
Die Anzahl der zu berechnen- 
den Positionen steigt exponen- 
tiell mit der Tiefe tnach der For- 
mel: 


t 
y, 6=61+6°+...+60D+6 
i=] 

Fürt=4 muß der Computer al- 
so maximal 1554 Positionen be- 
rechnen. Natürlich ist diese Zahl 
fast immer niedriger, weil eines 
oder mehrere Felder auf der 
Seite des ziehenden Spielers 
leer sind, oder weil ein Spieler 
mit seinem Zug die Partie been- 
det. 

Für alle Positionen muß ein 
Punktestand als Differenz der 
beiden Kalahs errechnet und 
gespeichert werden (wir verein- 
baren, daß bei einem positiven 
Punktestand Maximus die Nase 
vorn hat). Sind alle derartigen 
Zuordnungen abgeschlossen, 
beginnt die Minimaximierung. 
Die Zahlen in den Kreisen in Bild 
5 veranschaulichen dieses Ver- 
fahren: Aus allen jeweils zusam- 
mengehörenden sechs Punkte- 
ständen der Stufe t=4 werden 
die Minima errechnet und ın die 
Knoten darüber (Stufe 3) einge- 
tragen. Dementsprechend wer- 


Bild 3a: Ein typisches »Chain«. Spieler B zieht von Feld 5. Der letztem omı_na®® 
Stein verkettet Feld 3 zu einem weiteren Zug. 


[el Is] 5] [es] Le] [el 
Lt] cl [ol Is] DJ [el 


Bild 3b. Der Zustand des Spielfeldes nach dem »chain« 





BEHEREHEHEN 
@] [se] .] [rl Is] Gl 


Bild 4a. Spieler B konnte mit einem Zug von Feld 6 drei gegnerische 
Felder kapern. Man beachte: Ein Zug von Feld 5 wäre ebenso 


erfolgreich gewesen. 





[el [3] [2] [oJ [oJ [el 
] Is] [2] [z] LS] [ol 


Bild 4b. So sieht das Spielfeld nach dem Zug von Feld 6 aus. 





Stufe 0 


Maximus 
zieht 


Stufe 1 


Maximus 
zieht 


Stufe 2 


den in Stufe 3 die Maxima gebil- 
det und in die Knoten der Stufe 2 
übertragen. Schließlich steht in 
dem Knoten der Stufe 0 der Vor- 
sprung (bei negativen Zahlen 
der Rückstand), den Maximus 
gegenüber seinem Gegner er- 
langt, wenn er den günstigsten 
Zug auswählt. In unserem Fall 
würde Maximus von Feld 2 zie- 
hen. Man beachte, daß immer 
für gerade Stufennummern I ma- 
ximiert und für ungerade i mini- 
miert wird. Dieses rekursive 
Verfahren geht davon aus, daß 
beide Spieler immer die für sie 
besten Züge ausführen. 
Variationen 

Wenn Sie eine gute Strategie 
programmiert haben, sollten Sie 
Ihrem Programm auch die Fä- 
higkeit verleihen, gegen sich 
selbst zu spielen. Die Anzahl k 
der Steine bei Spielbeginn sollte 
ebenso einstellbar sein wie die 
Analysetiefe t und der Spieler 
mit dem ersten Zug. Auch müßte 
das Programm in der Lage sein, 
zwischen gleichguten Zügen 
per Zufall auszuwählen. 

Natürlich ist Mancala ebenso 
inidealer Weise für die Erweite- 
rung der Regeln geeignet: Kre- 
ieren Sie Triancala für drei Per- 
sonen oder erhöhen Sıe die Än- 
zahl der Felder! 

Lange Programmiıernächte 
bis zur nächsten Folge wünscht 
Ihnen 

(Matthias Rosin/dm) 


0702059509278 


e9089800 
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Maximus 
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Stufe 4 
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Bild 5. Minimaximierung für einen von 1554 Pfaden. 
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Hardware für alle - 
ein neuer 64’er Leser-Service 


Der Commodore64 hatschon oftbewiesen, wie vielsei- 
tig er ist. Erläßt sich nicht nur mit Programmen, sondern 
auch durch so manche Hardware-Erweiterung sinnvoll 
nutzen und ausbauen. Dabei istessicherlich ein reizvol- 
ler Bestandteil des Computer-Hobbys, sich solche 
Erweiterungen selbst nachzubauen. Aber nicht jeder 
Leser verfügt über die Gelegenheit und Zeit zur 
Platinenherstellung. Hinzu kommt, daß es oft zu teuer 
ist, wegen einer bestimmten Erweiterung Investitionen 
von mehreren hundert Mark für eine Platinenstation zu 
tätigen. Die in der 64’er abgedruckten Hardware- 
Erweiterungen sind in drei verschiedenen Ausbaustu- 
fen zu erhalten: 


1. Als Platinen 


Nur Leerplatinen. Die Beschaffung der Bauteile und der 
Zusammenbau bleiben bei Ihnen. 


2. Als Bausätze 

Unsere Bausätze enthalten alle Teile, die notwendig 
sind, um die beschriebene Erweiterung komplett aufzu- 
bauen. Sie brauchen die Bauteile nur noch, gemäß der 
Anleitung im Heft, zusammenzulöten und einzubauen. 


3. Als Fertiggeräte 

Die Fertiggeräte sind komplett aufgebaute und geprüfte 
Geräte. Sie brauchen die Erweiterung lediglich noch 
einzubauen. 


Qualität & Service 

e Die 64’er Hardware hat einen hohen Qualitätsstan- 
dard. Wir verwenden nur beste Epoxid-Harz-Platinen 
mit Lötstopp-Lack. 

e Wir verwenden nur Präzisionssockel mit gedrehten 
Kontakten. 

e Alle Platinen werden professionell gefertigt. Wenn 
notwendig mit doppelseitiger Beschichtung und Löt- 
Durchkontaktierungen. 

e Jedes Gerät, das wir versenden, 
Funktionstüchtigkeit geprüft. 

e Wir sind auch nach dem Verkauf für Sie da. 

Neben der gesetzlichen Garantie bietet unser 
Service- und Fertigungspartner Ihnen Hilfe und 
Unterstützung an. 


wurde auf 


Einbauservice 

Für die Angebote 4 (Super Kernal) und 5 (64’er DOS) 
bieten wir einen Einbauservice an. Jeder Lieferung 
dieser Produkte liegt neben der detaillierten Einbau- 
anleitung ein Angebot zum kostengünstigen Umbau 
Ihres C64 beziehungsweise Ihrer 1541 Floppy bei. 
Falls Ihr C64 keine gesockelten Bausteine besitzt, 
können Sie dort ebenfalls hochwertige Stecksockel 
einbauen lassen. 


Unsere Garantie 

Im Rahmen der Versand- und Lieferbedingungen unter- 
liegen die Geräte einer Gewährleistungszeit von 6 Mo- 
naten ab Lieferung. Der Lieferung liegt eine Service- 
Karte bei, die Sie im Falle einer Beanstandung zusam- 
men mit dem Gerät an die auf der Karte vermerkte 
Adresse schicken können. Die gleiche Karte verwen- 
den Sie bitte bei Reparaturen nach der Garantiezeit. 


Unser An 


gebot 





Expansion-Port EPROM- 
Platine mit1x8 KByte Speicher- 
platz für 2732 bis 2764 EPROMS. 


Beschreibung in Ausgabe 10/85 
Bestellnummer: HW 010 


DM 19,80 * (sFr. 17,50) 


Dieser Artikel wird nur als Fertiggerät 
angeboten. 


Super Kernal 

Erweitertes Betriebssystem für den C64 
mit vielen neuen Funktionen, inkl. 
Adaptersockel, einbaufertig in den C64. 

Beschreibung in Ausgabe 11/85 

Version 1: Enthält Hypra Load / DOS 5.1 / 
Funktionstastenbelegung / Renew / RS232 
Bestellnummer: HW 040 


Version 2: Enthält Hypra Load / DOS 5.1 / 


Angebot 4: 


Funktionstastenbelegung / Renew / Super 


Centronics Schnittstelle 
Bestellnummer: HW 041 


Version 3: Enthält Hypra Load / DOS 5.1 / 
‚Funktionstastenbelegung / Renew / Hypra 
Save 

Bestellnummer: HW 042 


am 4 Fre) pra Load / DOS 5.1 / 
Ss“ un a en / Hiypra Save / Centronics 


klein 
Bestellnummer: HW 043 


Jede Version kostet: 


DM 39,80 * (sFr. 34,-) 
Angebot 5: 64’er DOS 


Jetzt wird das 1541 Laufwerk zum Ren- 
ner. Mit wenig Aufwand beschleunigt 
64’er DOS alle Funktionen des Laufwer- 
kes. Das neue Betriebssystem für den 
Commodore 64 und das 1541 Laufwerk 
ist auf 2 Speicher-EPROMSs der Sorte 
2764 untergebracht und inkl. Adapter- 
sockel einbaufertig vorbereitet. 
Beschreibung in Ausgabe 3/86 (Einbau- 
‚anleitung liegt bei). 

Preis für beide EPROMss inkl. Adapter- 
sockel 

Bestellnummer: HW 050 


DM 69,-* (sFr. 59,-) 
Lieferbar ab April 1986 


C 64’er-Fastkernal inkl. Adaptersockel 
Bestellnummer: HW 051 


DM 39,80 * (sFr. 34,-) 
Lieferbar ab April 1986 


1541-Fast DOS inkl. Adaptersockel 
Bestellnummer: HW 052 


DM 39,80* (sFr. 34,-) 
Lieferbar ab April 1986 


Angebot 7: Akustikkoppler 


Der HITRANS 300 C stach im Aku- 
stikkoppler-Test der Ausgabe 3/86 
durch die besten Übertragungs- 
eigenschaften hervor. Sie erhalten 
ihn bei uns als Fertiggerät, lediglich 
eine Blockbatterie muß eingesetzt 
und das Gehäuse zugeschraubt wer- 
den. Sie können den Koppler auch 
über ein 12-Volt-Netzteil, das in 
jedem Elektronikgeschäft preisgün- 
stig erhältlich ist, betreiben. Die 
Bauanleitung für ein RS232-Interface 
finden Sie in der Ausgabe 3/85. 


* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung 


Angebot 8: 


Preis für Akustikkoppler 
HITRANS300C (ohne Batterie) 
Bestellnummer: HW 071 


DM 248,-—* (sFr. 225,-) 


Betriebssoftware auf Diskette 
Bestellnummer: HW 071 


DM 14,80* (sFr. 13,90) 


Die Betriebssoftware befindet sich 
auch auf der Programm-Service-Dis- 
kette des 64er-Sonderheftes SH7/85. 


C-MOS-Hardware 


Die C-MOS-RAM-Platine ist eine her- 
vorragende Hilfe für Software- 
Entwickler. Da sich die verschieden- 
sten EPROMs, PROMs und ROMs 
direkt simulieren lassen, können Sie 
beispielsweise neue Betriebs- 
systeme und Zeichensätze entwer- 
fen, ohne immer wieder EPROMs 
zum Ausprobieren brennen zu müs- 
sen. Sie können aber auch ein Pro- 
gramm wie etwa einen Monitor im 
CMOS-RAM ablegen und es mit 
einem Schalter in den Speicher 
Ihres Computers einblenden. Eine 
genaue Funktions- und Schaltungs- 
beschreibung finden Sie im 64’er, 
Ausgabe 4/86. 


Leerplatine 
Bestellnummer: HW 080 


DM 49,80* (sFr. 43,-) 


Kabel inkl. Stecker 
Bestellnummer: HW 081 


DM 24,80 * (sFr. 22,-) 


Bausatz mit Akku und Jumper 
(inkl. Kabel mit Stecker) 
Bestellnummer: HW 082 


DM 159,80 * (sFr. 139,-) 


Fertiggerät in Luxusausführung. 
Mikroschalter anstelle der Jumper 
erhöhen die Bedienerfreundlichkeit, 
und eine Siliziumbatterie sichert die 
Daten über mindestens 5 Jahre. 
Bestellnummer: HW 083 


DM 198,80* (sFr. 169,-) 


Bitte verwenden Sie für Ihre Bestellung immer die abgedruckte Postgiro-Zahlkarte oder einen Verrechnungsscheck. 





Sie erleichtern uns damit die Auftragsabwicklung, und dafür berechnen wir Ihnen keine Versandkosten. 
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Datenbanken 


Ein Schwerpunkt in der 
nächsten Ausgabe ist dem 
Thema »professionelle Da- 
tenbanken« gewidmet. Sie 
erfahren, wie man damit um- 
geht und wıe man per Äku- 
stikkoppler oder Modem auf 
große öffentliche Datenban- 
ken zugreifen kann. Eine 
ausführliche Marktübersicht 
stellt Datenbanksysteme und 
Dateiverwaltungen für die 
Commodore-Computer vor. 
Für alle C 128-Besitzer ein 
besonders Interessantes 
Thema: Tıps & Tricks zum 
Datenbanksystem dBase Il. 


Ein Hauch von 
16 Bit 


Den C 64 benutzerfreund- 
lich zu machen war die Devı- 
se des amerikanischen Pro- 
grammierteams von Berke- 
ley Softworks. Dabei ist »Ge- 
0os« herausgekommen, ein 
neues Betriebssystem, das 
den C 64 mıt einer Benutzer- 
oberfläche ausstattet, die an 
den Macintosh, AtarıSToder 
Amiga erinnert. Dazu wird 
umsonst eine Textverarbei- 
tung mitgeliefert, die zudem 
noch zueinander passen. 
Wir nehmen »Geos« genau 
unter die Lupe und beant- 
worten dabei dıe Frage: 
Wird der C 64 ein ernstzu- 
nehmender Konkurrent für 
16-Bit-Computer? 


Softwure-Tips 


Haben Sie Probleme mit 
professionellen Program- 
men? Möchten Sie Ihren 
Drucker an verschiedene 
Programme anpassen? Wir 
helfen Ihnen — unser Soft- 
ware-Corner gibt Tips zu Su- 
perbase, Vizawrite 64 und 
Vizastar 64. Außerdem wird 
das Geheimnis von Vizaspell 
gelöst. In einer umfangrei- 
chen Vergleichstabelle kön- 
nen Sie die Befehle Ihres 
Druckers mit denen vieler 
anderer Drucker verglei- 
chen. Das Umschreiben, 
beispielsweise eines MPS 
801-Programms in ein Epson- 
Programm, wird dadurch un- 
problematisch. 
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MPS- und- Centronics-Drucker! 
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Software wie nie 


Es mag sein, daß es immer 
neue, Immer bessere Com- 
puter gibt, ın einer Bezie- 
hung werden Sıe den C 64 
nie erreichen — seine Soft- 
warevielfalt. Darum gibt es 
ın der nächsten Ausgabe 
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auch eine ganze Menge 
brandheißer Software-Iests. 
Darunter befindet sıch 
»Printfox«, ein deutsches 
Zeitungs-Druck-Programm 
mit überragenden Fähigker- 
ten. Ebenfalls ım Test: »Print 
Master« von Unison World, 
dieses Programm soll den 


Textverarbeitung 
zum Abtippen 


Hypra-Text hat seinen Mei- 
ster gefunden — wir veröf- 
fentlichen das ganz in Ma- 
schinesprache geschriebe- 
ne Textprogramm »Text +«. 
Es bietet Funktionen wie ho- 
rizontales Scrolling, 80 Zei- 
chen-Zeigemodus, deutsche 
Umlaute, eingebaute Cen- 
tronics- und RS232-Schnitt- 
stelle, Formulare, Trennvor- 
schläge, Suchen/Ersetzen, 
Druckerparameter-Einstel- 
lung und vieles, vieles mehr. 


Gutes aus 
deutschen Landen 


Mannesmann-Tally ist in 
der Bürowelt seit langem be- 
kannt. Der Drucker MT 86 ist 
deshalb ein sehr geräusch- 
armer Matrixdrucker, der 
mit Stolz das Markenzeichen 
»Made in Germany« trägt. 
Der MT 86 bietet zu akzep- 
tablem Preis auch den Vor- 
teil der Schriften-Module, 
mit denen sich das Zeichen- 
satz-ROM des Druckers in- 
nerhalb von Sekunden aus- 
tauschen läßt. 


Programme unter 
Kontrolle 


Die Anwendung des Mo- 
nats ist ein komfortables 
Diskettenverwaltungspro- 
gramm, das auch hohen An- 
sprüchen gerecht wird. 
Durch die komfortable Be- 
nutzeroberfläche und die 
Möglichkeit, 1745 Pro- 
grammnamen zu verwalten 
und nach diversen Kriterien 
auszugeben, wird dieser mit 
Windowtechnik arbeitende 
Disksorter auch für Profis in- 

teressant. 


»Print Shop« überflüssig ma- 
chen. Im dritten Test lassen 
wir zwei neue Module ge- 
geneinander antreten: »The 
Final Cartridge« und »Power 
Cartridge« kommen beide 
aus Holland und verspre- 
chen eine Menge an Funktio- 
nen. 
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